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Китайский Новый год 
в стиле З!еерто 000$ 


В Сети появилась информация о новом сюжетном 
дополнении для боевика \еертд 0од5. Стоит отметить, 
что пока информация официально не подтверждена 
Зацаге Етх и находится в статусе “слухи и сплетни”. Как 
ожидается, ОЕС под названием Уеаг ое 5паКе расска- 
жето праздновании китайского Новогогода. На этотраз 
главному герою вместе с несколькими профессиональ- 


ными саперами придется разыскивать в Гонконге следы 


таинственного культа. 


М/агдат!то .пе{ собирается 
покорять рынок приставок 


Белорусская студия М/агдатйпд-.пеЁ отчиталась о 
своем новом приобретении она купила чикагский кол- 
лектив Оау 1 $105, известный по разработке шутера 
Е.3.А.В. Сумма сделки составила $20 млн. По словам 
представителей \Магдаттпд.пеё покупка Вау 1 $5и410$ 
позволит компании начать продвижение на рынке кон- 
солей — ведь чикагская студия обладает опытом рабо- 
ты с приставками. Также‘ последовалкомментарий иот 
представителей. Оау-1=$и0$.-Помимо дежурных уве- 
рений в том; что’студия очень: рада‘объединению с мас- 
терами‘из М/агдапиид:они обмолвилисьи о начале раз- 
работке новой консольной игры: = ме 


В разработке новая 
игра о Шерлоке Холмсе 


Студия Годмаге$ в настоящее время занята разра- 
боткой игры ЗНецоск Нотез: СПтез ап Рит$Нтет, 
которая, скорее всего, станет “перезагрузкой” знамени- 
того квестового сериала. Во-первых, наконец-то сме- 
нился движок — новая игра создается на Ипгеа( Епдте 
3. Во-вторых, был упразднен интерфейс рот-ап4-сИСК, 
знакомый нам по предыдущим проектам сериала о 
Шерлоке Холмсе. При этом проект будет по-прежнему 
насыщен головоломками и диалогами. 


В качестве основы для сюжета игры на этот раз взя- 
ты короткие произведения Артура Конан Дойла. В 
Знейоск Нойтез: СИтез ап РитИтеп65 нас ожидает в 
общей сложности восемь различных дел, сюжеты кото- 
рых связаны друг с другом. Поступки Холмса, управляе- 
мого игроком, влияют на сюжет — от наших действий 
зависит, какую из двадцати игровых концовок мы в ито- 
ге получим. ‚Е | 

Зпецоск Нотез: СПтез ап Ритйтеп{з готовится 
к релизу ‘в конце 2013 года, игра выйдет на РС, 
Рзукайоп 3 и ХБох 360.- 


Стнетоп не хочет делать 
сиквел Вигпош Рагадсе 


Наступил грустный день для поклонников качест- 
венных автосимуляторов — студия СШейоп официаль- 
но объявила о том, что она не желает делать ВигпоцЕ 
Рагаб15е 2. Печальные вести пришли от Алекса Уорда, 
креативного директора коллектива. В своем твиттере 
он назвал возможность релиза сиквела Вигпоце 
Рага@се “крайне маловероятной”. 

Интересно, что новую волну интереса к этому про- 
екту поднял сам Уорд — он через свой аккаунт в ТийЦег 
обратился к фанатам Вигпоц.Рага5е, попросив рас- 


сказать, что бы они хотели увидеть в продолжении зна- - 


менитого “автосима”. Фанаты решили, что С\епоп уже 
занята разработкой второй части ВитоцЕ Рагабйсе. В 
результате Уорду пришлось пояснять — мол, свой во- 
прос он задал из любопытства. По словам Алекса, сей- 
час его студия работает лишь над версией № е4 Гог 
5реед: МозЕ М/апед для Миелдо М/Т. 

.И все-таки Уорд оставил какую-то, пускай неболь- 
шую, надежду на-возвращение ВитоцЁ. Он сравнил 
данную игру с Джеймсом Бондом — мол, в какой бы 
долгий ящикее ни помещали, она все-равно всегда уму- 
дряется восстать из пепла. 


дравствуйте! Февральский номер 
мы решили сделать тематическим, 
посвятив некоторые материалы 
"темному фэнтези". Также вернулась 
рубрика "Другие миры", которой уже 
долгое время не было на страницах ВР. 
Месяц был скудным на релизы, 
но как минимум один проект без 


РС-версия Везет: Е\Й 6 получит 
дополнительный режим 


Пускай Кея4еге Е\! 6 выйдет на “персоналках” чуть поз- 
же, чем на консолях — все-таки у ПК-игроков будет непло- 


хой бонус, которого консольцики лишены. Дело в том, что в 


РС-версию КЕб разработчики собираются включить отдель- 
ный режим, который получил имя Тве Мегсепапез: Мо 
Мегсу. В предыдущих играх “зомби-линейки” данный ре- 
жим уже успел засветиться, нотеперь Сарсот обещает зна- 
чительно улучшить его. Прежде всего увеличится количество 
врагов — на героев теперь могут одновременно нападать де- 


сятки противников. А вот сложность наверняка уменьшится з 


— Сарсот об этом официально не сообщала, но учитывая 
намерения издателей сделать КездетЕ ЕуЙ ближе к массам, 
этого можно ожидать. м: 


Будут кое-какие изменения и в одиночном режиме — 
например, “бонусная” одиночная кампания за Аду Вонг от- 
кроется с самого начала игры. Напомним, РС-версия 
Везаете Е\ 6 появится на прилавках магазинов 22 марта 
текущего года. 


{еатР/хе! просит помощи 
в покупке Нотемой 9 


На приобретение космической стратегии Ноте\моп@ по- 
ка серьезных желающих не нашлось, бренд все еще принад- 
лежит обанкротившейся ТНО. Как известно, коллектив 
ВейЙс, который занимался разработкой первых двух игр сери- 
ала, купило издательство Зера, однако права на Нотемойа 
его не заинтересовали. В связи с этим независимый коллек- 
тив еатР1хе] собрался приобрести права на данную торго- 
вую марку, причем не самостоятельно — студия попросила 
помощи у геймеров. Сбор средств начался 25 января на сай- 
те уму ш@е?0Р0.сот. За две недели разработчики рассчиты- 
вают собрать $50 тысяч. Однако неизвестно, сколько потре- 
буется денег напокупку Ноте\уой4 — дата проведения аук- 
циона по продаже прав на космическую стратегию пока не 
названа, стартовая сумма тоже не сообщается. 


1еаптР1хе!| обещает со временем вернуть деньги всем, кто 
поможет в покупке Ногпемона. А планы у разработчиков 
действительно грандиозные: они собираются выпустить 
оригинальную игру в М4еат и СоС. Сейчас студия работает 
над НотеуонН@ ТоисИ для мобильных гаджетов с сенсорны- 
ми дисплеями. Также {еатРахе! готова заняться разработкой . 
Ноте\уонаА 3. 


Со@ оЕ Маг: Азсепзтоп предложит 
доступ к демо-версии ТИе [а$1 о? 0$ 


"Хорошие новости для тех, кто собирается приобрести иг- 
ру о новых приключениях Кратоса — в Со4 оГ\/аг: Азсепзюп 
также будет входить и демо-версия грядущего постапокалип- 
тического экшена Те Га5Е о 0$. Интересно, что лемка будет 
распространяться “по старинке”, никаких кодов на запуск 
ознакомительной версии. Вместо этого ее позволяется запу- 
стить прямо из главного меню Со4 оЁ\У/аг: Азсепяюп. 

Зопу обещает рассказать в ближайшее время, что ожида- 
ет нас в демо-версии — информация будет распространяться 
через Рауайоп Вор. Кроме того, Зопу уже давно грозится 
рассказать поподробнее об одиночной кампании новой Со4 
оЁУ/аг. До сих пор большая часть информации касалась все- 
таки мультиплеера, между тем, релиз проекта не за горами. 


сомнений заслуживает внимания — 
БиС. Перезапуск франшизы мог 
обернуться катастрофой, но опасения 
были напрасны — новая Оеуй Мау Сгу 
великолепна. А в "Ретроспективе" 
рассмотрена история серии со всеми ее 
взлетами и падениями. В ставшей 
постоянной рубрике "Интервью" 


|: А | < 


мы побеседовали с Олегом Роговенко, 
сооснователем белорусской студии 
Амгет Сбатез. 

Также мы вспоминаем лучшие игры, 
изданные ТНО — компания совсем 
недавно-обанкротилась и больше 
ничем нас не порадует. 

Увидимся в марте. 


даже [2 марта. Ну, а ТВе Таз о Оз все желающие смогут 
приобрести уже 7 мая. 


КШег 1$ Оеад: порция безумия 


В интернет просочилась 
информация относительно вирту- 
альной забавы КШег 15 Оеад. Как 
утверждает Гоити Суда, один из 
создателей проекта, новая игра 
станет по-настоящему безумной. 
К примеру, главный герой в од- 
ной из сцен будет сражаться вер- 
хом на мотоцикле с боевиком 
якудза, восседающим при этом на '^ 
тигре! Битва развернется на ули- ы 
цах японского города Киото. 
Столь безумных, неожиданных сцен в игре будет очень мно- 
го. Суда говорит, что ничего подобного нет ни в одной дру- 
гой игре, но вот нам почему-то на ум приходит знаменитая 
Заз Во\/ с ее сумасшедшими аттракционами. 

Гоити рассказал немного и о главном герое КШег 15 Оеад. 
По его словам, парень по имени Мондо — вовсе не простой 
наемный убийца, он настоящий палач. Его цели — самые 
страшные международные террористы. Очарование новой 
игры Гоичи Суда также проявляется и в визуальном стиле, 
который вдохновлен проектами М№о Моге Негоез и КШег 7. 

В Японии КШег 1 Оеа4 должна появиться на полках магази- 
нов летом текушего года. 


Апепз: Со!опга! Магте$ 
может стать сериалом 


Как известно, игра Айепз: Соопла] Маппез взяла за осно- 
ву оригинальную, классическую кинотрилогию о “Чужих”. 
Однако сама Оеафох Зой\аге, скорее всего„ не собирается 
ограничиваться только лишь одним проектом — компания 
хочет создать новую серию. Как говорят разработчики, они 
при создании своей игры отталкивались от концовки кино- 
картины АПепз. То есть, старались учитывать-финал фильма 
и придумать, к каким последствиям для жизни “планеты Чу- 
жих” он мог бы привести. Создатели проекта постарались 
найти незавершенные сюжетные “ниточки” и аккуратно 
вплести их в свою историю так, чтобы она органично вписа- 
лась в мир классической кинотрилогии. 


Нохоже, Саз Ро\еге4 Саттез, 
студия Криса Тейлора, действи- 
тельно поставила абсолютно все 
на грядущий проект \атап, 
представляющий собой гибрид КТ$ и КРО. Сейчас коллек- 
тив велет кампанию на Каск%ацег по сбору средств на разра- 
ботку игры. Однако в настоящее время студия находится 
в очень трудном положении. По словам Тейлора, ему уже 


„пришлось уволить большую часть команды, чтобы немного 


отдалить перспективу банкротства Саз Ро\егеа Сатез. 

И сейчас Крис Тейлор обращается к фанатам с вопросом — 
стоит ли вообще продолжать сбор средств на \Я@тап даль- 
ше? К настоящему времени окончательное решение разра- 
ботчик еще не принял. Напомним, студия рассчитывала со- 
брать на КсК%апег около $1.1 млн. К настоящему же време- 
ни ей удалось собрать только $190 тысяч. 


% ВИр://угдатез.Бу/ 
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ЗЧагеете готовит 
Г] Шторм 5» 


Провал киберпанковского бо- 
евика Зуп@сае нисколько не 
обескуражил студию За пгеете. 
Недавно коллектив анонсировал 
проект, получивший название 
Зюпп. Как утверждают разработ- 
чики, это будет шутер от первого 
лица, действие которого развернется в научно-фантастичес- 
ком сеттинге. Кроме того, игра создается с прицелом на ре-. 
жим кооперативного прохождения. Анонс проекта появился 
на официальном сайте студии. Однако подробностей о про- 
екте коллективлюка не раскрывает. Равно как и не называет 
даже приблизительных сроков выхода игры в продажу. 

Как полагает интернет-ресурс У@24/7, Зюпи — офици- 
альное имя проекта, который ранее проходил в З{а геете 
под названием Со!4 Метситу. К. сожалению, об этой игре 

‘также не было известно ничего, кроме названия. Впрочем, 
официальный анонс Зфогт уже состоялся, так что подробно- 
сти наверняка последуют совсем скоро. 


ТЕЗ 5 Зкуйт: Огадопбогп 
готовится к релизу на РС и Р$3 


ВеШезда держит свое слово и собирается в феврале выпу- 
стить на Р\ау%ваНоп 3 охапку из трех скачиваемых дополне- 
ний к ТБе Е ег Зсго[$ 5: ЗКугип, что должно очень порадо- 
вать фанатов фэнтезийных проектов. Комплект РТ.С вклю- 
чает Огаропбот, НеаиВЯге и Рамприага. В будущем ВетезЧа 
планирует выпускать ОГ.С на РС и Р53 одновременно. Вы- 
ходить они будут примерно через месяц после релиза “прио- 
ритетной” версии для ХЬох 360. Что касается Огавопбого, то 
это дополнение смогут скачать не только владельцы РЗЗ, но 
и обладатели РС, причем оценить данную новинку ите, и 
другие смогут уже 5 февраля. 


А за пару дней до выхода Огаропбогт в Сети должно по- 
явиться обновление 1.8 для Тве Еег $сго[$ 5: ЗКуйт. Ос- 
тальные дополнения будут распространяться исключительно 
через сеть РМ, их можно будет скачать через одну-две неде- 
ли после релиза Огавопботт. Интересно, что в течение недели 
после релиза аддоны будут предлагаться со скидкой в 50%. 


В Тоа! М/аг: Воте 2 будет 
представлена Македония 


Не секрет, что в битвах Тов! \!аг: Коте 2 будут прини- 
мать участие восемь античных государств. Недавно разра- 
ботчики из СгеаНуе АззетЫу раскрыли третье из них — к уже 
упомянутым ранее Риму и Карфагену добавилась Македо- 
ния. Конечно же, самого Александра Великого в игре не бу- 
дет, все-таки действие разворачивается в период величия 
Рима. Однако в войну вступят потомки Александра, которые - 
будут стараться сделать Македонию ведущей державой ан- 


эрИщег Се|: В!аскИ${ задержится 


тичности. Правда, это непросто, потому ‘что Македония со 
всех сторон окружена греческими государствами. 

Оставшиеся игровые фракции разработчики планируют 
представить нам в течение ближайших месяцев. Это вполне 
оправдано, ведь релиз То] \\аг: Коше 2 состоится уже в ок- 
тябре, тянуть с анонсами нет смысла. Напомним, разрабаты- 
вается новая стратегия исключительно для РС. Издателем 
игры выступает ЕСА. 


Экранизация Азза$$т’$ Сгеед 
обзавелась сценаристом 


Как разведал портал Тне НоПухоо4 Керопег, СЫзой уже 
определилась со сценаристом для грядущего фильма во все- 
ленной А5$за$$й1’$ Сгее4. Адаптировать сюжет игры под мир 
кинематографа поручено антличанину Майклу Лессли. 
Правда, справится ли он — пока большой вопрос. В послуж- 
ном списке Лессли на данный момент лишь театральная 
пьеса “Принц Датский” про молодого Гамлета да сценарии 
для нескольких короткометражных картин, которые малоиз- 
вестны русскоязычному зрителю. Майклу всего 29 лет, и хо- 
чется надеяться, Свой знает, что делает, предлагая ему ра- 
боту над Аззаз5’5 Стеед. 


Главную роль в грядущей экранизации исполнит Майкл 
Фассбендер, который, кроме того, будет и одним из продю- 
серов кинокартины. А вот с режиссером СЫ5ой пока еще не 
определилась. Зато уже известно, что производством экра- 
низации займутся компании ОЫ5ой Мобоп Рисге$ на пару 
с Ме\ Везепсу. Когда фильм появится на экранах кинотеат- 
ров, СЫзой не сообщает. 


Как много потребует ВюЗпоск шНпйе? 


Гтанопа! Сатез наконец-то соизволила обнародовать си- 
стемные требования ВюЗпоск шйпке, очередного проекта в 
знаменитой линейке “умных шутеров”. Минимальные тре- 
бования грядущей игры включают ОС У/тдо\; Уча Зегисе 
Раск 2`32-бит; процессор Пи! Соге 2 РОО 2.4 ГГц либо 
АМОАШюп Х2 2.7 ГГц; видеокарту АТ! Кадеоп НО 3870, 
МУГГА 8800 СТ или ше НО 3000 пцергаеа Старыс$ (512 
Мб), совместимую с ОнесЕХ 10; а также звуковую карту, со- 
вместимую с ОйесёХ и 20 Гб свободного места на НОО. 

Что касается рекомендуемых требований проекта, то в их 
числе ОС УМидо\ 7 Зегусе Раск 1 64-бит; четырехъядерный 
процессор; 4 Гб ОЗУ; видеокарта АМО Кадеоп НО 6950 ли- 
бо МУШТА СеРогсе СТХ 560 (1024 Мб), совместимая с 
ОнесЕХ 11; плюс звуковая карта, совместимая с ОнесХ, и 30 
Гб свободного места на НОО. 

Вюоз$Поск Тийппе выйдет 26 марта на РС, Рау\айоп 3 
ХЬох 360. 


У нас плохие новости для тех, кто ждет шпион- 
ский экшен 5рИп\ег СеЦ: ВЙаскН$Е — игра задержи- 
вается по дороге в магазины. Ничего не поделаешь, 
своим волевым решением ИБ150Ё внезапно перене- 
сла релиз проекта на конец лета текущего года. Те- 


перь В!асКИ5Ё появится на РС, Р{аубфаНоп 3 и ХБох 
360 только 20 августа, Ранее предполагалось, что 
новую: игру мы сможем оценить уже этой весной. 
Особую тревогу вызывает судьба версии проекта 
для Миепдо Мп Ц..Строго говоря, ИБ150Ё и не 
анонсировала эту версию официально. 


Однако магазин бате5{ор в октябре указывал, 
что 5рИпеег СеЦ: В{асКИ${ разрабатывается и для 
консоли от Ми\епдо, но тогда издательство никак 
не прокомментировало данную информацию. Сей- 
час эта версия также нигде не упоминается. В ин- 
тернете появился и новый видеоролик, демонстри- 
рующий игровой процесс 5рИпЁег Сей: В|аКИ$Е. 

В видео Сэм Фишер лихо сворачивает шеи против- 
никам, ползает по стенам и шахтам лифтов, крадет 
секретную информацию — в общем, делает привыч- 
ную шпионскую работу: 


' 


Гейм-директор (ао Ш - 
покинул проект 


Джей Уилсон, гейм-директор 
знаменитой “темнофэнтезиной” 
ВРб ОтаЫо ТП, объявил об уходе. 
из проекта. Интересно, что объяв- 
ление о своем уходе Уилсон сде- 
лал через официальный форум 
В22ага. Скорее всего, сам разра- 
ботчик просто немного устал от 
труда над СлаБо ТП. Над этой иг- 
‚ рой Джей трудился на протяже- 
№ нии последних семи лет, и сейчас, 
по его словам, ему хочется заняться полностью новым 
проектом. Вб22аг согласилась предоставить ему такую 
возможность. Джей также поведал, что принять реше- 
ние об уходе было нелегко, и, тем не менее, он полагает, 
что вее сделал правильно. Он подчеркнул, что его уход 
никоим образом не скажется на развитии СлаБо Ш. В 
настоящее время В@ггаг@ уже занимается поисками но- 
вого гейм-директора, однако кто это будет — пока не 
говорится. В течение нескольких недель Уилсон закро- 
ет все свои делазсвязанные со вселенной ГЛаБо;и пол- 
ностью перейдет в новый проект, Что это будет за игра, 
разработчик пока не сообщает. 


Барак Обама заинтересовался 
жестокими играми 


Проблема жестоких игр в американском обществе 
стала такой острой, что привлекла внимание самого 
президента США. На недавней пресс-конференции Ба- 
рак Обама сказал, что Центр по контролю и профилак- 
тике заболеваний (СОС) Министерства здравоохране- 
ния США должен вплотную заинтересоваться. исследо- 
ванием причин жестокого поведения некоторых граж- 
дан. Очевидно, эти слова явились реакцией на ряд тра- 
гедий последнего времени, в-которых погибло большое 
количество жителей страны. В основном речь Барака 
Обамы касалась распространения огнестрельного ору- 
жия в США. Однако и игр президент тоже коснулся, в 
частности, он предложил Конгрессу страны передать 
С0С 10 млн. долларов. Эти деньги пойдут на исследова- 
ние связи между жестокими видеоиграми, медиа и на- 
силием. Говорил Обама достаточно осторожно, не на- 
зывая конкретных игр или кинокартин. Однако он по- 
лагает, что у индустрии развлечений все-таки должны 
быть обязательства перед детьми и родителями. 


Ходят слухи: Га|ош может 
стать раем 


Сериалы сейчас в большой моде, и вовсе не удиви- 
тельно, что их “телевизионный” мир все сильнее срас- 
тается с миром виртуальных игровых развлечений. 
Недавно в Сети появились слухи, согласно которым 
знаменитый постапокалиптический боевик Еа{оцё в 
будущем может прекратиться в полноценный телесе- 
риал. Якобы Ве езда недавно зарегистрировала в 
США некий торговый бренд, позволяющий выпуск те- 
лесериала о постапокалиптическом мире. Предполага- 
ется, что речь идет именно о Га{ош. 

Косвенное подтверждение этой информации по- 
ступило от Эрика Тодда, актера, озвучившего одного из 
персонажей ГаЦоиЕ 3. Буквально на следующий день 
после регистрации Ве Незда “телевизионного бренда” 
он объявил, что вскоре мы можем снова встретиться с 
его героем из линейки Га{оц:. С другой стороны, пор- 
тал Микаребйа обратил внимание всех, что за-сериал 
по мотивам РаЦоиЕ Ве езда хотела взяться еще в 2009 
году — тогда она также зарегистрировала аналогич- 
ную торговую марку. Впрочем, только Ей 
дело и ограничилось. 


Жанр: слэшер 

Платформы: Р\ауаНоп 3 

Разработчик: $СЕ Запка Мотса Зи о 
Издатель: 5опу Сотривег Ее аттепе 

Дата выхода: 13 марта 2013 года 
Официальный сайт игры: или. дофобмаг.сот 


Уже после финала третьей части боб о? 
М/аг было понятно — сурового спартанца 
Кратоса разработчики оставлять в покое 
не собираются. В самом деле, столь хариз- 
матичный герой обречен крошить личных 
врагов и врагов Спарты еще долгое-дол- 
гое время — по крайней мере, до тех пор, 
пока публика к нему не охладеет. Однако о 
дальнейших приключениях Кратоса, кото- 
рые будут происходить после бо\М/З, пока 
ничего не слышно, вместо этого бопу 
предлагает нашему вниманию приквел — 
игру бой оЁ М/аг: Азсеп$1оп, где суровый 
спартанец еще совсем молодой, и только 
недавно потерял дочь и жену. 


Ты помнишь, 
как все начиналось... 


Об одиночной игровой кампании раз- 
работчики из Запа Мошса Зшю распро- 
страняются пока очень неохотно. На дан- 
ный момент известны сущие крохи — се- 
миминутная демка знакомит с противни- 
ками, среди которых, в частности, появи- 
лись существа со слоновьими головами. 
Эти ребята громко трубят хоботом перед 
тем, как броситься в атаку. В первом уров- 
не Кратос носится по очень красивым ло- 
кациям, истребляя .слоников. и странных 
других существ, обладающих козьими го- 
ловами. Под самый конец демки наши ге- 
рой направляется на схватку с неким мор- 
ским чудовищем, устраивая забег по его 
спине. В одном из роликов нам также 
представили новых врагов, которые непре- 
менно появятся в игре — это фурии, жен- 
щины-воительницы, у которых из спины 
растут четыре насекомообразные лапы. В 
драке таких существ мы еще не видели, од- 
нако можно предполагать, что они окажут- 
ся весьма достойными противниками. 

Качество графики серьезно увеличи- 
лось. Возросла и брутальность игры, хотя, 
казалось бы, далее уже некуда. Кратос на- 
турально потрошит противников — при- 
чем уже на первом уровне, где он еще мо- 
лодой и, по словам разработчиков, более 
человечный. Что же будет далыне, когда 
покажут по-настоящему жестокого Кра- 
тоса, мы даже боимся представить. Впро- 
чем, стоит ожидать крайней степени жес- 
токости, это же суровое темное фэнтези. 

Из “родственного” слэшерам жанра 
Ъеагет ир в Сод оГ\Уаг: Азсепзюп переко- 
чевала возможность подбирать оружие 
убитых врагов. Теперь арсенал нашего 
лысого друга существенно расширился, 
он легко может подхватить с пола какое- 
нибудь копье и забить им насмерть под- 
вернувшегося под горячую руку “козли- 
ка”. Соответственно, серьезно увеличил- 
ся и арсенал доступных приемов руко- 
пашного боя. 

Пока это все, что известно об одиноч- 
ной кампании. Но, как ни странно, она не 
является “главным блюдом” грядущего 
проекта. На этот раз создатели новой Со4 
ог У/аг поступили неожиданно — они 
впервые в истории сериала включили 
многопользовательский режим (мульти- 
плеер, кстати, вообще не очень частый 
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гость в слэшерах). Более того, в Азсепюп 
многопользовательский режим организо- 
ван очень оригинально, и понятно, поче- 
му разработчики именно о нем рассказы- 
вают охотнее всего. 


Во славу богов 


Приготовьтесь к тому, что Кратоса мы 
увидим только в одиночной кампании. 
Нет, разработчики вполне могли бы засу- 
нуть его и в мультиплеер, пусть даже в ка- 
честве МРС (они играют важную роль в 
онлайн-режиме), однако решили, види-, 
мо, что здесь и без лысого спартанца ко- 
лоритных героев хватает. р ‹ 

На аренах. многопользовательского 
режима Со4 оЁУ\У\аг: Азсепзюп кипят жес- 
токие схватки между воинами, поклоняю- 
щимися разным богам. Игра предоставит 
вам возможность послужить одному из 
четырех небожителей — Зевсу, Аресу, По- 
сейдону или Аиду, все они считаются вер- 
ховными богами древнегреческого панте- 
она. Каждый из них наделяет своих слу- 
жителей особыми силами и способностя- 
ми. Так, воины Зевса легко поджаривают 
врагов с помощью фирменных молний 
своего покровителя. Что касается адептов 
культа бога войны Ареса, то эти ребята де- 
лают ставку на грубую силу. Какими воз- 
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Жестокие мифы Древней Греции 


можностями обладают поклонники По- 
сейдона и Аида — пока не известно. 

Помимо выбора своего верховного бо- 
жества потребуется также выбрать основ- 
ное оружие — это может быть меч либо 
молот. Молот медлителен, однако нано- 
сит больший урон. Меч же — выбор лю- 
бителей быстрых схваток. Будет и полно- 
ценная система развития персонажей. По 
мере “профессионального роста” в муль- 
типлеерных схватках игроки получат воз- 
можность приобретать улучшенную эки- 
пировку, обучаться боевым заклинаниям, 
добывать новое оружие. В мультиплеере, 
кстати, абсолютно все желающие со вре- 
менем смогут повоевать оружием Кратоса 
— знаменитыми мечами на цепях. Это во- 
оружение принадлежит к категории “да- 
ры богов”: время от времени какое-ни- 
будь особенное “средство для убийств” 
падает на арену прямо с небес, и вокруг 
него тут же разгорается натуральная рубка 
— всем ведь хочется получить в свои руки 
божественную силу. 

В идеале, в конце карьеры мы сможем 
превратить своего воина в настоящее бо- 
жество, справиться с которым сможет 
разве что такой же “прокаченный бог”. А 
вот простых людишек наш персонаж лег- 
ко будет крушить десятками — впрочем, 
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для этого наверняка придется предвари- 
тельно наиграть в Со4 оЁ У/аг: Азсепзюп 
множество часов. 

Все полезные “плюшки” приобрета- 
ются на игровые очки. А очки заработать 
можно только одним способом — отпра- 
виться на игровую арену и вступить в кро- 
вавую битву. 


Жестокость 
и скорость 


В двух словах именно так можно опи- 
сать мультиплеер Азсепзюп. Он действи- 
тельно получился брутальным и быстрым, 
в лучших традициях сериала о Кратосе. 
Кровь хлещет натуральными фонтанами, 
игроки с упоением вырезают как друг дру- 
га, так и МРС, управляемых компьюте- 
ром; сокрушают геймеров и различные 
“локальные боссы”. Арены усеяны ло- 
вушками — тут и-смертоносные шипы, и 
дьявольские механизмы. Наконец, уме- 
реть можно просто упав с края арены (на- 
верняка найдутся и желающие сбросить 
вас за борт). Эпичность и масштабность 
битв будто изливается с экрана — фир- 
менная атмосфера Со4 оЁ У/аг никуда нс 
делась. 
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Беседа у костра 


Жанр: выживание с элементами ролевой игры и 
крафтинга 

Платформы: РС 

Разработчик/издатель: Ке! Епеаттепе 
Похожие игры: Тук-тук-тук (КпосК-КпосК), 
МтесгаВ: 

Минимальные системные требования: процес- 
сор с тактовой частотой 1.7 ГГц; 1Гб ОЗУ; видео- 
карта с 256 Мб памяти, 150 Мб свободного места 
на жестком диске 


Дата выхода: февраль 2013 г. 
0ф. сайт: НЕр:/Лмими.оте$багуедате.сот/ 


Возрастной рейтинг: по! гаёед 


“А нам все равно! А нам все равно! 
Станем мы храбрей и отважней льва. 
Устоим хоть раз в самый жуткий час. 
Все напасти нам`будут трын-трава!”, 
“Песня про зайцев”, 
к/ф “Бриллиантовая рука” 


Большинство людей сейчас отдалилось от 
природы, перестало понимать ее законы, 
забыло о том, что все мы кормились и кор- 
мимся ее плодами. и дарами. Наверняка 
многих сейчас больше прельщает уют квар- 
тир со всеми удобствами, чем суровый быт 
на какой-нибудь делянке в глуши лесной, 
среди цветения трав и пения птиц весной, 
под завывание вьюги и волков зимой. И 
никто не позаботится кроме тебя самого о 
том, чтобы ты был согрет, накормлен и 
имел все удобства для нормальной жизни. 
А зимой морозы лютые, и если не запасся 
дровами и провизией — пиши пропало. 


Так я размышлял в одной из своих, к со- 
жалению, редких прогулок по лесу, пока 
нос мой не учуял запах недалекого костра. 
Идя на дым, доносимый ветром, я вскоре 
смог разглядеть неболыпую полянку срели 
сосен и кустарников, разведенный костер и 
человека рядом. На туриста он не походил, 
скорее налесника, судя по не совсем чистой 
одежде и обильной растительности на лице, 
которой давно не касались ни ножницы, ни 
бритва. Слегка усталый, но дружелюбный 
вид незнакомца позволил мне решиться на 
беседу с ним, азаодно немного передохнуть, 
наслаждаясь видом огня и треском дров. 

— Добрый день, могу ли я присесть от- 
дохнуть рядом с Вами? Гуляю тут уже пару 
часов, и был бы не против сделать неболь- 
шой привал. 

— Вот не ожидал увидеть живую душу в 
этой чаще. Ну, присаживайся, места кругом 
много, а я один здесь уже которую неделю, а 
может и месяц, сбился со счета, а забот 


На одной из арен, показанной в бета- Пока эти локации — все, что смогли 
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версии, сражаются две команды, каждая 
включает четырех игроков. Схватка идет за 
контрольные точки — классический муль- 
типлеерный режим. За битвой при этом на- 
блюдает огромный циклоп, закованный в 
цепи рядом с ареной. Время от времени 
монстр вносит свои коррективы в сраже- 
ние — он может хлопнуть исполинской ла- 
пой по арене, легко убив всех, кто попадет- 
ся под горячую руку. После того, как одна 
изкоманд одерживает победу, ее воины по- 
лучают право убить циклопа. Делается это с 
присущей Сод оГ\!аг жестокостью, но обя- 
зательно сообща, для победы понадобится 
четкая работа всех членов маленького отря- 
да. Кстати, к уже начавшимся битвам при- 
соединяться здесь не разрешают. 

На другой локации — “Форум Герак- 
ла” — проходит режим боя “каждый сам за 
себя”, напоминающий яркую и сумасшед- 
шую кучу-малу, в которой участвуют че- 
тыре игрока. Одни бойцы испепеляют все 
вокруг молниями, другие размахивают 
молотами, разбрасывая противников в 
стороны, третьи пускают в ход мечи, зали- 
вая пол арены горячей кровью...Время от 
времени “с небес” спрыгивает сам Геракл, 
отчего содрогается земля, словно по ней 
проходит натуральная взрывная волна. 


нам показать разработчики Азсепяюп. В 
день релиза мультиплеер игры будет 
предлагать нам всего семь карт — из них 
пять будут большими (очевидно, это аре- 
ны с различными громадными монстра- 
ми), и две — маленькие (в стиле “Форума 
Геракла”). 

Вероятно, впоследствии количество 
мультиплеерных локаций будет расши- 
ряться при помощи ОГС. Пускай изна- 
чально многопользовательских уровней 
очень мало. наверняка они будут подку- 
пать высоким качеством исполнения. На 
каждой из локаций будут свои особеннос- 


° ти рельефа, свое оружие, свои задачи — в 


общем, разнообразие ожидается макси- 
мальное. ш 


В настоящее время грядущая бо4 оЁ Маг 
видится очень интересным проектом. За- 
метно, что авторы игры сделали ставку на 
мультиплеер, и пока он выглядит достой- 
но — брутгально, красиво, захватывающе. 
Хотелось бы надеяться, что одиночной 
кампании разработчики тоже большое 
внимание уделяют, и она никоим образом 
не посрамит чести великой серии. 


Аех$ 


Без добычи ресурсов в 


игре не сделать и шага 


=> 
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столько, что некогла было и дни-то считать. 
Борода только мнё и служит календарем — 
судя по ней, я тут как минимум месяц. 

— Что же, Вас так никто и не навещает? 

— Акому навещать-то? Один я тут сра- 
жаюсь с природой. Пытаюсь ее изучить — 
на то и склад ума прозорливый имею. 

— Так Вы ученый? Я, было, подумал — 
лесник. 

— Хе, так скоро я точно лесником ста- 
ну! С такой-то жизнью. Кое-какие знания 
по части трав и животных у меня имеются, 
да и мои аппараты помогают ‘в исследова- 
ниях, поэтому стоит думать, что еще хотя 
бы с месяц я тут протяну. 

— Что значит “протянете”?! Вы что тут 
выживаете, что ли?. До цивилизации. тут 
ведь недалеко, полагаю. Очень не хочется 
думать, что я заблудился. у 

— ОЙ, парень, прости, не знаю, как те- 
бя величать? 

— Дмитрий. 

— Очень приятно, а я Вильсон. Ой, не 
знаю, Дмитрий, о какой цивилизации ты го- 
ворищь, ноя эту местность уже изрядно обла- 
зил, а ничего радостного для себя не нашел. 
Я, как видишь, ученый. Любая возможность 
открыть для себя что-то новое меня очень ра- 
дует. Мои знания иумения всегла помогают, 
даже там, тле другой ‘опустил: бы руки. Ви- 
дишь, валежник,: траву пожухлую да камни 
острые? Другой'бы и не заметил их, проходя 
мимо, адля меня все это — компоненты и ин- 
тредиенты. Изних немало можно смастерить. 
Что я и начал делать сразу как попал в этот 
лес. А занесло меня сюда по чьей-то злой во- 
ле. Эх, не к добру была моя встреча с незна- 
комцем в костюме, который все вынюхивал 
промои опыты и обещал помочь в исслелова- 
ниях. Сдается, его это рук дело — моя лесная 
одиссея. Ладно, чего горевать уже, надо жить, 
а точнее, выживать — никто ведь обо мне не 
позаботится. Вот я и мастерю из подручных 
материалов все, что в жизни пригодится. Со- 
брал валежник — готова основа под топор. 
Нашел материал для веревки, ко всему этому 
кремня кусок — и пожалуйста, инструмент 
готов. Главное — смекалка да руки умелые, а 
этого мне не занимать. 

— Да уж, но неужели все так плохо? Я 
ведь только два часа как с дороги из города 
в лес свернул, а Вы туг уже выживаете. 

— Да, неужели?! Ну, вот отдохнем с то- 
бой, отогреемся у костра, я тебя тут своими 
скромными припасами угощу, и прове- 
дешь меня, может, и вправду выберемся с 
тобой из этой чащобы. 

(м. страницу 7 
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“Охранять законы — нарушая их, 
сохранить секреты — крадя их, 


сохранить жизни — отнимая их”, — 
Сэм Фишер, брЕтег СеП: В!асКИя 


Рассказывая про очередную часть игрово- 
го сериала $рИпег Сей, можно было бы 
поругать разработчиков за любовь к “вы- 
даиванию” денег из фанатов успешного 
сериала. Однако’ после ознакомления с 
информацией по новой ‘части приключе- 
ний агента четвертого эшелона Сэма Фи- 
шера совсем не хочется этого делать. И пу- 
скай приквелами давно уже никого не 
удивишь, у ЦЫбой, как ни странно, полу- 
чается заинтриговать игрока если не 
сложнейшим сюжетом (да и откуда ему 
быть у Тома Клэнси?), то просто велико- 
лепным качеством проекта, находящегося 
на финальной стадии разработки. 


Смена поколений 


Во многих сферах творчества есть пло- 
хая тенденция, когда украшенные почет- 
ными сединами старики, из которых уже 
вместо свежих идей и оригинального ис- 
полнения песок сыпется, ставят своими 
костылями подножки молодым, краси- 
вым и дерзким, пускай неопытным, но 
перспективным новичкам, всячески ме- 
шая им на пути в новую творческую 
ЖИЗНЬ. у 

Икак приятно смотреть, что в ходе раз- 
работки ВИасКИ$ между людьми, от кото- 
рых зависит эмоциональная наполнен- 
ность проекта, царит атмосфера взаимопо- 
нимания. 

Десять лет замечательный канадский 
актер Майкл Айронсайд дарил компью- 
терному персонажу Сэму Фишеру свой 
неповторимый вкрадчивый голос. И это 
именно та ситуация, когда непревзойден- 
ная актерская игра дополняет атмосферу 
проекта и делает героя узнаваемым. Сам 
Майкл в одном интервью упомянул мо- 
мент из жизни, когда в самолете на звук 
толоса актера обернулся человек и сказал: 
“Боже мой! Да Вы же Сэм Фишер!”, Дума- 
ется, этим все сказано. 

Но время никого не щадит, актеру уже 
63 года, и на смену ему приходит молодое 
поколение в лице Эрика Джонсона, чей 
голос и движения, перенесенные в игру 


посредством технологии пюйНоп сарвге, 
мы сможем увидеть в ВЙасКИ$. 


“Бум! Судьба лихая, 
здравствуй, 

Родина родная!”, 

— П-34 {еаё. Серега — 
“Слесарь 6-го разряда” 


Американский президент Рузвельт в 
1941 году обозначил четыре свободы для 


своего народа: свобода слова, свобода ве- . 


роисповедания, свобода от страха, свобо- 
да от нужды. Американская секретная 
служба “Четвертый эшелон” стала пятой 
свободой — свободой защищать осталь- 
ные любыми силами. И Сэм Фишер ока- 
зывается на передовой борьбы за идеалы 
американской жизни, которой в очеред- 
ной раз угрожают лица восточной нацио- 
нальности, создавшие черный список 
различных терактов по всей Америке и 
уже приводящие его в действие. Но наш 
бравый герой своим стальным кулаком 
разобьет `вдребезги коварные планы не- 
верных, спасая Родину-мать. 

Нафоса промо-роликам не занимать, 
как не занимать им и зрелищности. Согла- 
ситесь, часто бывает так, что вам вешают 
лапшу’на уши и всячески убеждают, что 
проект — “конфетка”, авнутри под шоко- 
ладом оказывается болт, о который зуб 
сломать можно (это из личного опыта). 
Однако новая ЭрШтег Сей не просто голо- 
словно стоит такая в золотых окулярах 
ночного виденья. Разработчики выклады- 
вают в Сеть реальные отыгрыши демо- 
версий, и уже по.ним более-менее объек- 
тивно можно сказать, что новая часть ин- 
тересна, разнообразна и сочетает в себе 


2 


как Черты популярного хита, так и призна- 
ки классического Зршиег СеЙ, которого 
так давно всем не хватает. 

Разработчики обещают вернуть те ста- 
рые возможности для тихого прохождения, 
которые наблюдались еще в СВао$з ТВеогу. 
Однако было бы глупо делать весь проект 
однообразно классическим — со сплошь 
темными уровнями. Будет место и светлым 
локациям, и фокусам с переодеванием, ко- 
гда герой заходит в шатер, а там нерусские 
его на своем спрапгивают: “Ашельбек-ма- 
шельбек?”, а он: “Машельбек? Умрите, га- 

!”. И успешно валит всех солдат, кроме 
того, кого нужно допросить. Ну и дальше в 
духе СопмсНоп — выколачивание призна- 
ния из “языка”. 


Удар под дых 


То, ради чего обычно играют в подоб- 
ные игры — это ощущение крутости отто- 
го, что вы в шкуре шпиона водите всех за 
нос, или этот же самый нос вэтой жешку- 
ре красиво и зрелищно ломаете. Такие 
вкусы игра удовлетворит сполна! По уров- 
ню можно будет лихо пронестись, не 
только используя отличное оружие, но и 
такие приемы, как КШ-ш-тобНоп (убий- 
ство в движении) — улучшенная система 
быстрого устранения целей, когда поме- 
ченные противники уничтожаются геро- 
ем на ходу с возможностью попутного по- 
ражения даже тех, кого мы не отмечали. 
Ну, аесли противник застал врасплох, ра- 
диоподдержка в лице аналитика Анны 
Гримсдоттир (Гримм) даст возможность 
нанести точечный авиаудар в отмеченную 
область. 

Можно, конечно, никого не убивать, за 
что втой же СКаоз Твеогу давали 100 очков 


Тот Сапсу’$ Эршиег 
Сеп: ШМаски$! 


статистики:в конце уровня. Но так прохо- 
дить миссии сложнее, да и на светлых уров- 
нях это смотрится порой нелепо. Скажите, 
ну как десять солдат с нормальным здоро- 
вьем, не замечают Фишера хотя бы боко- 
вым зрением? Возможно, в готовой игре 
будет высокий уровень сложности, учиты- 
вающий такие моменты, ведь в демоверсии 
даже нелетальная анимация Сэма еще не 
была добавлена. К. тому же дополнитель- 
ную сложность на уровнях будут составлять 
братья наши менышние — собаки, которых, 
безусловно, тяжелее провести. 

Радует и то, что с Фишером остались 
все его гаджеты: прибор ОРЗАТ — инте- 
рактивный боевой коммуникатор, спец- 
оружие — пистолет Ее-Зеуеп с системой 
лазерного подавления, винтовка-транс- 
формер М-416 и прибор ночного виденья 
(ПНВ). Стоит сказать о новом режиме 
ПНВ — ультразвуковое виденье, что пред- 
ставляет собой адекватную адаптацию под 
светлые уровни. В таком виде устройство 
на голове Сэма пускает ультразвуковую 
волну, что дает картинку, которая со вре- 
менем гаснет. И чтобы вновь получить чет- 
кое изображение, надо самостоятельно пу- 
скать следующую волну звука — смотрится 
очень реалистично и эффектно. 

В качестве бонуса тем, кто сделал 
предзаказ, будет золотой прибор ночного 
виденья вкупе с другими “подарками”, 
которые смотрятся простым вымогатель- 
ством денег у игроков побогаче. Особо 
крепким фанатам серии наверняка будет 
интересно узнать, что к выходу игры гото- 
вят серию комиксов Зрщег Се: Еспое$. 
Конечно, это более актуально для запад- 
ной аудитории, но не исключено, что и 
отечественных геймеров подобный факт 
заинтересует. 


В общем, создается впечатление, что разработчики в этот раз правильно расставили приори- 
теты создания новой части великой шпионской серии. Сомневаться в качестве проекта прак- 
тически не приходится, остается лишь уповать, что хорошая работа дизайнеров и программи- 
стов будет увенчана нетривиальным сюжетом, насыщенным событиями. 


мо 


2003 г. — Тот Цапсу’$ $ритег Се. ЗрЕтёег 
Се достаточно громко заявила о себе. У любите- 
лей ПК появился свой Солид Снейк, хотя сравни- 
вать Фишера с ним как-то негоже, поскольку это 
совершенного разного полета птицы. При этом 
многие выдвигали Фишера вперед именно за счет 
харизматичности самого персонажа, зрелищнос- 
ти игры и пускай псевдореалистичного, но весьма 
в духе времени сюжета. 

2004 г. — Тот Цапсу’$ 5рётег Се 
Рапдога Тотогтоми. После успеха первой части 
благодарный народ просил продолжения. Но 

`_ никто не ждал подвоха, а оказался он в том, что 
игру про западного секретного агента отдали в 
руки восточных разработчиков, которые, похо- 
же, чересчур переиграли в тот же Ме{а( беаг 
5оНа. Новая часть вышла какой-то нелепой: за- 
дания скучные, сюжет подан невнятно, в оди- 
ночной кампании нечего делать, кроме как лю- 
боваться красотами достаточно современного 
на то время графического движка. Но ситуацию 
неожиданно спас мультиплеер, который было 
трудно представить в сеттинге подобной игры, 
но его сделали великолепно, за что и стоило 
сказать спасибо ЦБзой: 5ВапдВай. 

2005 г, — Тот Сапсу’$ $р—тщег Се: СПао$ ТНеоту. За дело взялись люди, создавшие 
оригинал, и получился отменный продукт, вобравший лучшие наработки предыдущих проек- 
тов. Это была игра-представление, сочетавшая высокие технологии, умный геймплей и инте- 
ресный сюжет с нелинейными миссиями. Каждый уровень был чем-то вроде модной сейчас 
песочницы. Выбрав-перед миссией комплект оборудования под свой стиль, можно было 
проходить уровни так, как захочется, а не как задумано дизайнерами. На высоком уровне 
сложности ИИ замечал почти все, вплоть до взломанных ножом замков, а о некоторых ло- 
вушках с первого раза могли догадаться лишь очень внимательные геймеры. Игра была сде- 
лана филигранно — от уровней до прекрасной анимации персонажей. За саундтрек отвечал 
небезызвестный Амон Тобин. А мультиплеер и кооператив позволяли продлить удовольст- 
вие от игры. 

2006 г. — Тот (апсу’$ Зритщег Се: онЫе Адепе. У семи нянек дитя без глаза — гла- 
сит народная мудрость, которая в отношении ВоцЫе АдепЕ абсолютно справедлива. За игру 
отвечали целых три студии под эгидой ЦУЫ5ой, но в итоге получилось ни рыба ни мясо. Инте- 
рес, конечно, вызывало разнообразие миссий, постоянная смена амплуа Сэма, заигрывание с 
‚противостоящими сторонами, разные концовки и даже любовная история. Графика в свое 
время тоже была на высоте, но все равно от`проекта веяло сыростью, ведь многие элементы 
геймплея оказались неактуальны. На компьютерах чувствовалась тень консольного порта, 
особенно в кривом мультиплеере. Чрезмерная простота по сравнению с предыдущей частью 
окончательно разочаровывала в подобной попытке освежить серию. 

2010 г. — Тот (апсу$ ЗрЫтег Се: Сопмсвоп. Поняв, что окончательно губить серию 
не позволяет совесть, разработчики решили потратить больше сил и времени на переосмысле- 
ние франшизы. И это дало свой результат, ведь на выходе получилась достаточно нестандарт- 
ная игра, но от этого не менее интересная и зрелищная. В двух словах СопмсНоп. — это смесь 
кинокартин о Джейсоне Борне с недавним фильмом “Заложница”. Правда, в начале разработ- 
ки новый 5р@пеег Сей походил больше на симулятор бомжа, чем на игру.про спецагента в от- 
ставке, но, вовремя изменив курс на экшен и кинематографичность, в УЫ5ой: смогли найти на- 
правление, в котором продолжают двигаться и сейчас. 


Начало на стр. 5 

— Так Вы, говорите, уже месяц тут? Это 
немало. Как же Вы столько продержались? 
И звери никакие Вас не съели. 

— Ну, про зверей-то ты точно подметил. 
А тут, опять же, смекалка нужна, как свой 
день организовать, чтобы к вечеру уже тебе 
и ночлег надежный был. Тут ведь я времен- 
ный привал устроил — кусок мяса пожа- 
рить, отдохнуть. Мое прибежище вон в той 
стороне, идти часа три примерно, так что 
если не выведешь меня, несдобровать тебе, 
топор видишь? Да не пугайся, шучу я! 
Сколько разтак уже ночевал, или прямо но- 
чью бродил — ничего, живой. А все сноров- 
ка. Когда речь идет о жизни, все мелочи 
кругом замечаешь, голова постоянно рабо- 
тает, и каждый корепюк может спасти тебе 
жизнь. Вот цветы те же — вроде ничего осо- 
бенного, а здоровье очень неплохо поправ- 
ляют. Я много инструментов смастерил, как. 
же без них? И кирку, и лопату, и копье. Все 
пригодится. Кирка — камень добывать, ло- 
пата — выкопать растение какое, чтобы рос- 
ло рядом с лагерем и плоды приносило. Те 
же шишки собираю — потом сажу из них 
деревья. Лес мне предлагает помощь, и я в 
долгу не остаюсь, не все же ели на дрова се- 
бе рубить. А без дров никуда! И костер раз- 
вести и сундук смастерить, да и для аппара- 
тов моих исследовательских и дерево, и ка- 
мень — все пригодится. А.с помощью обо- 
рудования моего можно многое исследо- 
вать, чем я и занимаюсь. Исследования от- 


‚ кКрывают для меня новые возможности, и 


глядишь, уже что-нибудь посерьезней топо- 
ра произвести смогу, в смысле орудий труда 
и обороны — ту же булаву с шипами или 
усыпляющие дротики. Так вот! 

— Интересно, конечно, Вы рассказыва- 
ете. В лесу много живности водится? Что за 
мясо готовите? 

— Аэто заяц — вловушку мою попался. 
Правла, на мелочь всякую лучше ночью са- 
мому охотится, чем ждать, пока она сама к 
тебе прибежит. Да и много чем можно по- 
живиться, если знать, как и где. Смастерил 
удочку — лови рыбу себе на здоровье, есть 
силки — можно ловить птиц. При особом 
усердии и желании даже пасеку развести 
можно, что я и сделал рядом со своим убе- 
жищем. Те же грядки со всякой раститель- 
ностью спасают. 

— И надежное убежище получилось? 

— Да как сказать-то. Это лес — тут всег- 
да начеку надо быть. Так я по-умному сде- 
лал. Человек — существо ограниченное в 
своей силе и выносливости. От тех же вол- 
ков, думаешь, топор сильно-то поможет? 
Поэтому я вступил в симбиоз, по-научному 
сказать, разбил свой лагерь рядом с местом 
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пастьбы и ночлега лесных бизонов. На них 
как на пищу я не претендую — великоваты 
и сильны — мне с ними не справиться, зато 
надежная защита, плюс удобрения для мо- 
их грядок от этих мохнатых гигантов мне 
обеспечены. Они своими могучими рогами 
защищали не только свою жизнь, но и мою, 
за что им огромная благодарность. 

— Все-таки не верится, чтобы все это 
время Вы тут ну никого совсем не встрети- 
ли, а? 

— Да что ж я, врать буду? Хотя, постой, 
постой... Давеча встречал я тут девочку, да... 
Небольшая такая, но взгляд такой. Бррр! 
Холодный, отсутствующий, как будто 
внутрь себя смотрит. И говорит так медлен- 
но и тоже холодным голоском, что я особо и 
не расспрашивал ее что, да как. Из нашего 
короткого разговора я смутно понимал, что, 
видимо, она, каки я, вынуждена бороться за 
жизнь в этом роковом месте, откуда слабая 
надежда выбраться. Она упомянула еще 
двух людей — девочку, которая дружит с 
призраками, и усатого дядю, как она его на- 
звала. Судя по всему, тут разыгрывается ка- 
кая-то нехорошая игра, но мне не хочется 
про это думать. Да и под вечер та встреча 
была, так что я вообще ее за призрак принял 
и аккуратно ретировался. Правда, когда я 
уходил, мне на миг показалось, что у нее в 
руках вспыхнул огонек. Хотя, чего только не 
померещится после стольких дней одиноче- 
ства. Да и странное место этот лес..если не 
сказать страшное. Думаю, про пауков-вели- 
канов, говорящихсвиней и их золотоносно- 
го короля тебе не стоит рассказывать? 

— Эм... Наверное, не стоит. Знаете, за- 
сиделся я тут, дел у меня немало. В общем, 
спасибо за угощение, было вкусно. Ну, я 
пошел! 

— Куда?! Стой! А ну, показывай дорогу, 
которой пришел, потому что у меня при- 
выкли руки ктопору-то за все это время, не 
смотри, что я интеллигент! 

— Тише-тише! Ладно, идемте-с, пока- 
жу Вам, уважаемый, дорогу (отвязаться бы 
от этого сумасброда поскорее). 

— Чего-чего? 

— Н-ничего. Сума сойти, говорю, мож- 
но, как Вы вообще тут выжили? 

— Правила трех “С”, друг мой! Сноров- 
ка, Смекалка, Смелосты Так что смелее, 
вперед! По дороге еще поболтаем с тобой 
“за жизнь”. ы 

— Что ж, пойдемте! (Хоть бы это “за 
жизнь” не закончилось “за упокой” ...) 

Материал написан по бета-версии игры с 
обновлением от. 20 декабря 2012г. 


Еле вырвавшись от безумного ученого, 
материал подготовил МОК 


‘ р. 2 абы 


Свой укромный уголок в недружелюбном лесу создает 


ощущение уюта и защищенности 


Девочка-пироманка Уиллоу поджигает ночью практически все предметы, не расходуя — 


на них ресурсы, и легко может устроить пожар 
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Этот мир уже покорен. Люди доб- 
ровольно попрощались со своей 
свободой. Обменяли ее на ком- 
форт, на спокойное и размерен- 
ное существование. На ерунду, 
которая постоянно льется с экра- 
нов телевизоров и мониторов ПК. 
На газированные напитки, кото- 
рые якобы делают более сексу- 
альными и привлекательными. 
На фантики, фальшивую мечту, 
которой изо дня в день вас кормят 
демоны. Что ж, тогда`ешьте, что 
дают, ешьте и просите еще. Сра- 
жаться такие как выгуже’не спо- 
собны — вы не можете одолеть 
даже собственных слабостей, ку- 
да же вам противостоять тварям 
из преисподней. 


“Обман — 
величайшее 
оружие войны” 


© Вергилий 


Нет, время от времени демо- 
ны открывают кому-то из людей 
истинное положение вещей. Эти 
несчастные заблудшие души по- 
падают в Лимбо — изнанку наше- 
го мира. Человек, которого демо- 
ны приносят сюда, обречен ви- 
сеть где-нибудь на стене или даже 
под потолком, мучаясь от боли и 
любуясь на здешние ужасы. Лим- 
бо — место странное, яркое и да- 
же немного захватывающее. Го- 
родские вывески и билборды 
здесь “настоящие”, они сообща- 
ют неприглядную правду — то, 
что так красиво звучит в реальном 
мире, здесь полно презрения и 
ненависти к людям. 

Асфальт городских улиц в 
Лимбо’‘вздыбился вверх, подобно 
бушующим океанским волнам. 
Кое-где асфальта вообще нет, и 
тротуар обрывается ужасающей 
бездной. Иногда стены сдвигают- 
ся друг к другу, норовя раздавить 
вас. Иногда дом, который стоит 
совсем близко, кажется, на рас- 


стоянии вытянутой руки, вдруг. 


“отскакивает” от вас далеко на- 
зад. А иногда приходится путеше- 
ствовать вообще будто бы по ос- 
колкам мира, парящим прямо в 
воздухе. Кошмарное место, без- 


умное, словно галлюцинация 
наркомана...Место, абсолютно 
чуждое людям. 


Каки реальный мир, Лимбо — 


территория нечисти: Правит 
здесь жестокий демон Мундус, 
который является очень влия- 
тельной персоной и на “нормаль- 
ной” Земле. Однако и более мел- 
кие демонские прихвостни в 
Лимбо тоже обитают. Не так стра- 
шен черт, как его малюют, и боль- 
шинство демонских отродий вы- 
глядит весьма схематично, абсо- 
лютно не впечатляюще. 

К тому же, прямо скажем, их 
не так много, как могло бы быть. 
Лимбо не богат на разновидности 
демонов, зато они очень стремят- 
ся друг от друга отличаться. Схва- 
тил летун щит — и вот он ужеяко- 
бы не похож на своих собратьев с 
пустыми руками! Адский рыцарь 
вдруг завладел огненной магией 
— все, смертные, не путайте его с 
другими, ато плохо вам придется. 
На самом деле выглядит это то ли 
как обычное позерство, то ли как 
лень. Уж если так хочется выде- 
литься из серой толпы, можно’ 
придумать для этого что-то поин- 
тереснее. 

Но иногда обитатели Лимбо 
все-таки способны напугать од- 
ним своим видом. Такие встреча- 
ются здесь достаточно редко, но 
уж если довелось столкнуться с 
верховным демоном — многие 
люди помирают от страха только 
лишь от одного вида такой твари. 
Огромные, гротескные, истекаю- 
щие гноем, шипящие и скреже- 
щущие — такие монстры сами по 
себе являются жутчайшим напо- 
минанием о тех адских муках, ко- 
торые ожидают неправедных лю- 
дей. Правда, выглядят они на- 
много грознее и противнее, чем 
есть на самом деле. Монстры мо- 
гут казнить людишек сотнями, 
однако, как бы ни старались, лег- 
ко пасуют перед опытным врагом 
— причем это касается как рядо- 
вых демонов, так и их руководи- 
телей. И их счастье, что в Лимбо 
демоны‘очень редко ветречаются 
с настоящими бойцами. Хотя нет, 
по крайней мере один сюда иног- 
да заглядывает. И имяему — Дан- 
те Спарда. 


[ 1 
Клево! в 


Возможно, не все еще потеря- 
но. Возможно, ваши бессмертные 
души будут спасены от геенны ог- 
ненной. А все благодаря немно- 
гим избранным, которые продол- 
жают борьбу. Тем, кого демоны в 
человеческом мире именуют тер- 
рористами. Тем, кто готов отдать 
свою жизнь, принести ее в жертву 
в попытках остановить этот об- 
ман. Тем, кто охотится на поту- 
сторонних тварей и убивает их. 

Один из этих избранных — 
Данте, сын демона Спарды и ан- 
гела Евы. Полукровка, коих здесь 


Покорная планета 


зовут “нефилимами”. Он и его 
брат Вергилий представляют 
очень большую ‘опасность для 
Мундуса. Древнее пророчество 
гласит, что падет старший демон 
именно от руки нефилима. И тог- 
да Мундус посылает своих охот- 
ников, чтобы они могли привести 
Данте к нему — а он уже соб- 
ственными руками вскроет грудь 
парня и съест его сердце. Вот так 
все просто и ясно, тут плохой, там 
— хороший. Словно в скверном 
кино, да... Но, так или иначе, 
Мундус ошибается: Данте не из 
тех, кого можнолегко взять. В том 
числе и поэтому он — ваша на- 
дежда. -. 

Многие презрительно’ усмех- 
нутся, глядя на этого парня. “На- 
дежда? Худой ребятенок в неле- 
пой одежке? Разве под силу тако- 
му справиться с демонами? Несе- 
рьезному парню, который только 
и умеет, что мотаться по клубам 
да развлекаться. с девочками по 
вызову? Такова'надежда челове- 
чества?” 

И, тем не менее, это так. Он 
может сделать то, что вам не под 
силу. Нефилим наделен сверхче- 
ловеческими способностями, он 
сильнее и быстрее любого из вас, 
обычных людей. Даже его люби- 
мое оружие, пара пистолетов и 
меч “Мятежник”, отлично подхо- 
дит для истребления врагов. А уж 
папочка с мамочкой одарили его 
по-настоящему кошмарными ве- 
щами. От Спарлы Данте получил 
способности демонов — здоро- 
венный молот “Арбитр”, поража- 
ющий врагов адским пламенем. 
Кроме того, арбитр оборачивает- 
ся цепью, с помощью которой 
Данте притягивает к себе против- 
ников, чтобы учинить кровавую 
расправу над ними, цепь также 
подходит для притягивания раз- 
личных предметов. 

Ева же оставила сыну в на- 
следство ангельскую косу “Ози- 
рис”, сокрушающую сразу не- 
сколько врагов одновременно. 
Вращая косу по кругу, охотник на 
демонов создает подобие щита, 
не только ограждающего от атак, 
но и отлично истребляющего 
противников, которые подступа- 
ют с разных сторон. Кроме того, 
коса также может преврааться в 
цепь, с помощью которой Данте 
“подтягивается” к неприятелям. 

Все это оружие делает сына 
Спарды настоящей машиной 
смерти. Наиболее эффектное шоу 
герой устраивает в битвах с не- 
сколькими противниками. В та- 
кие минуты Данте буквально 
взрывается множеством эффект- 
ных ударов, порхая по аренам как 
бабочка, и жаля словно пчела. 
Кого-то из демонов настигают 
пистолетные выстрелы, кто-то 
получает мечом, нескольких со- 


крушает ан- 
гельская коса, за- 
тем воин взмывает в 
воздух, подтягивая себя це- 
пью поближе к крылатой 
твари. А разделавшись с ней, 
“выдергивает” в небеса еще 
одного противника, чтобы пря- 
мо в воздухе порубить того ме- 
чом... Выглядит это все на- 
много лучше, чем красоч- 
ные голливудские боевики; ^ 
ручаемся, вы много бы отдали, 
чтобы оценить данное шоу свои- 
ми глазами. Причем-Данте и сам 
по себе парень очень смышле- 
ный, он не стоит на месте, посто- 
янно изучая новые удары и дви- 
жения. Он с каждой минутой ста- 
новится сильнее — и наверняка, 
когда придет время, сокрушит са- 
мого Мундуса под ритмичную му- 
зыку бас-гитар, которая непре- 
менно сопровождает его в битвах. 
И Данте не одинок. Ему помо- 
гают брат Вергилий, девушка-ан- 
гел Кэт — они постепенно откры- 
вают ему глаза на мир, указывают 
цели, объясняют, кого из демонов 
нужно убить следующим. Благо- 
даря им у человечества все еще 
есть хоть какие-то шансы. 


Запрещенная 
реальность 


Говорят, где-то далеко-далеко 
есть еще один, другой мир. Где 
демоны гнездятся в готических 
замках, а непобедимый охотник 
легко переносит выстрелы в лоб. 
Где у Данте светлые волосы, и где 
в нем совсем нет ангельской кро- 
ви — он наполовину человек, на- 
половину демон. Тот мир словно 
создан в соответствии с заветами 
японского аниме... Пустое. Мы 
живем в реальном мире, где поту- 
сторонние существа не пытаются 
взять власть — они уже ее получи- 
ли, купив людей за груду вредного 
мусора. Жаль, что такова ваша це- 
на. И все-таки, пока есть в этом 
мире такие, как Данте, Вергилий 
и Кэт — не все потеряно. Челове- 
чество покорено, но не уничтоже- 
но. Война еще не проиграна. 


>. 


| РАДОСТИ 


Интересный, яркий игровой мир 
Отлично сделанные боссы 
Харизматичный главный герой 
Бодрый саундтрек 

Превосходная боевая система 
Запоминающиеся персонажи 
Очень эффектные, красивые 
схватки 


№. ГАДОСТИ 


Однообразные рядовые против- 
ники 

Большое количество утомитель- 
ных прыжков по платформам 
Некоторые “провисания” в быст- 
ром ритме игры . 
Простой, предсказуемый сюже 


| вывод 


Перезапуск Бемй Мау Сгу состоял- 
ся. Игра получилась совсем дру- 
гой, не похожей на “параллель- 
ную” оригинальную серию. Но в 
этом как раз и заключается ее 
главное достоинство. Возможно, 
такой Данте оттолкнет многих ста- 
рых фанатов, зато он наверняка 
привлечет и множество новых по- 
клонников под знамена Оеуй Мау 
Ску. Реалистичным, грубым, жест- 
ким — вот таким отныне стал 
Отс. Просим любить и жаловать. 


| ОЦЕНКА: 


Обзор написан 
по ХБох 360-версии проекта 
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ТНе Сауе 


Одна история удивительнее другой 


Жанр: квест, платформер 
Платформы: РС, Мас, Ипих, ХБох 360, 
Раузайоп 3, МИ И 

Разработчик: боиЫе пе РгодисНоп$ 
Издатель: $ЕбА 

Похожие игры: ТНе 105 \МКто$, 
Маптас Маплоп 

Рекомендуемые системные требова- 
ния: Тифе! Соге 2 Био с тактовой часто- 


той 2.2 ГГц или АМО А{Моп 64 с такто- - 


вой частотой 2.2 ГГц; 2 Гб ОЗУ; видео- 
карта с ОттесКХ 9.0с и 512 Мб; 1.5 Гб 
свободного места на жестком диске. 
Официальный сайт игры: НЕр://Не- 
сауедате.сот/ 


Несмотря на то, что издателем иг- 
ры Рона Гилберта числится $ЕСА, 
финансировалась она через 
ЮсК&аЦег. На раннем этапе раз- 
работки крупные инвесторы не 
увидели в ней какой-то коммерче- 
ский потенциал. Зато теперь лю- 
ди, из собственного кармана фи- 
нансирующие разработчиков или 
просто читающие новости об этом, 
могут посмотреть, что из таких 
предприятий может получиться. 


Первое впечатление от Тве 
Сауе неправильное. Только спус- 
тя половину игры становится 
окончательно понятно, с чем мы 
имеем дело, а такое, поверьте, се- 
годня редкость. В последний раз 
можно было ошибиться с Вазйоп, 
которая тоже к середине превра- 
тилась в нечто более сложное и 
умное. Сначала ТВе Сауе кажется 
забавным платформером с выбо- 
ром персонажей, как в Мащас 
Мапзюп, которую когда-то сделал 
Гилберт. Выбираете трех уни- 
кальных персонажей из семи`и 
отправляетесь в путешествие по 


Пещере, откуда выйдете только 
на финальных титрах. 

Быстрее всего игра расстается с 
жанром платформера. На самом 
деле это квест. Иногда нужно по- 
прыгать над пропастью, но быст- 
рой реакции для этого не требует- 
ся. Игра разделена на отдельные 
эпизоды с несколькими паззлами. 
Их нужно решать, чтобы продол- 
жать тур по Пещере. Проблемы 
разные: иногда кто-то загоражива- 
ет проход, иногда к двери нужен 
ключ, который охраняется лазер- 
ной пушкой. В одном эпизоде при- 
плываешь на остров (это необыч- 
ная пещера, тут всякое есть), где 
сидитседой “Робинзон Крузо”. Он 
безмерно рад, что за ним наконец 
приплыли и отвезугт к цивилиза- 
ции. Загвоздка в том, что в лодке 
только три места, поэтому нужно 
оставить старика, чтобы продол- 
жить путь (сказочка злая, да). 

Решения простые и часто 
смешные. Например, как-то тре- 
буется переместить из далекого 
будущего в доисторическое про- 
шлое... колесо. И подаритьего пе- 
щерному человеку, который пы- 
тается его изобрести, обрабаты- 
вая камни. В другом месте персо- 
нажу нужно достать Экскалибур 
из камня, но у него никак не по- 
лучается. Поэтому второму герою 
следует взять динамит и слегка, 
скажем так, обработать почву. 

Но некоторые идеи авторов 
пошли не на пользу, а, скорее, во 
вред. Разработчики избавились от 
инвентаря, чтобы казуалы не пу- 
гались, поэтому герой может но- 
сить лишь один предмет. А когда 
их требуется несколько? Прихо- 
дится бегать туда-сюда. И это — 


второй неловкий момент. Очень 
много лишней беготни. Реально 
на’прохождение эпизода уходит 
минут пять-десять. Но постоян- 
ные пробежки по туннелям, 
прыжки по канатам и лестницам 
прибавляют к этому времени еще 
минут тридцать. Минимум. Разу- 
меется, такое многих изматывает. 
Хорошо, что здесь нельзя умереть. 
А еще можно пройти некоторые 
задания не так, как планировали 
авторы — спасибо уникальным 
способностям персонажей. 

Вот туг подходим ко второму 
обманчивому моменту — ТВе Сауе 
не про “смяшные щюточки”. Гил- 
берт стебется много — рассказчик в 
основном остротами только и раз- 
говаривает — и часто по-черному. 
Немало трупов и несчастных людей 
остается позади. Ноделается это ра- 
ди свербящего чувства внутри, ког- 
да двигаешь вверх по лестнице ге- 
роя, получившего то, чего он боль- 
ше всего желал. Он карабкается все 
выше и выше, выше и выше. Нару- 
жу. Но радости никакой. 

Как уже говорилось, это не- 
простая пещера. К ней приходят 
за самым сокровенным. Ученый, 
монах, искательница приключе- 
ний, деревенщина, путешествен- 
ница во времени, рыцарь-неудач- 
ник, неразлучные брат и сестра, 
которые всегда держатся за ручку 
— у каждого есть своя тайна, тем- 
ное желание. Пещера же готова 
его осуществить, но не простотак. 
Фактически путешествие по ней 
— это череда маленьких мрачных 
историй, по одной на каждого 
персонажа. Если кого-то в коман- 
де нет, то история его тоже не по- 
является. Учитывая, что за один 


заход можно взять только троих, 
то 'ТВе Сауе спокойно и с удоволь- 


ствием проходится трижды. 
Скажем больше — . пройти 
трижды нужно. Даже если персо- 
наж выглядит неинтересным, его 
квест может изменить ваше мне- 
ние. Рассказы эти очень разные, у 
каждого своя атмосфера, свой 
мир, но одна мораль. У рыцаря, к 
примеру, ироничный пересказ 
сказки о драконе и принцессе. У 
детей — сказочка в духе МакГи 
или Тима Бертона в антураже се- 
рого викторианского Лондона. У 
деревенщины — циничная исто- 
рия любви, чей финал происходит 
в зловещем парке аттракционов. У 
пугешественницы во времени — 
история мести. Поэтому ближе к 
финалу смеешься больше с грус- 
тью. Конечно, в итоге Гилберт вы- 
сказал банальную мысль — не 
каждая цель оправдывает средства. 
Но сделал это он ловко. Высмеял 
темные желания, которые есть у 
многих людей. Позволил совер- 
шить некоторые из них — и почув- 
ствовать себя гадко после этого. 


| РАДОСТИ: 


Интересные, умные истории 
Комментарии рассказчика 
Неплохие задачки 

Красивая музыка . 

Часто смешно 


ГАДОСТИ: 
Затянутые пробежки 
ОЦЕНКА: 


ВЫВОД: 


Неплохой квест, который заставит 
вас опуститься в потемки соб- 
ственной души. А когда заметите 
это, будет уже поздно. 


Обзор написан 
по РС-версии игры 
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Разработчик: РаНпиле батез а 
Издатель: беда мн тж 
Похожие ‘игры: серия АаНЯпд’ Ротсе, 
Мад\опа 

Мультиплеер: интернет 
Официальный сайт 
ммм.5еда.сот/апагспуге!аи5 
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МБХ ЭЖ! 


игры: 


Давненько нам не попадалось 30- 
игр в жанре БеаЁет ир, выпол- 
ненных в строгом соответствии 
с законами нестареющей класси- 
ки. Всякие родственные направ- 
ления — файтинги, слэшеры, 
ТРА — новыми проектами попол- 
няются с завидной регулярнос- 
тью. А из Беает ир последнего 
времени можно вспомнить только 
ОоцЫе Огадоп: №еоп, но он сделан 
в классическом 20-стиле и рас- 
пространялся только цифровым 


способом. Заполнить ‘обидный 
пробел взялась `РаНпит "батесз, 
чьи сотрудники‘уже-набили руку 
на стремительных ‘боевиках от 
третьего лица — вспомнить хотя 
бы приключения ведьмочки Байо- 
нетты и экшен Мад\оц@, главный 
герой которого с упоением кро- 
шил плохих ребят бензопилой. 
Кстати, с обоими этими проектами 
у новинки, получившей название 
Апагспу Ве?оп$, немало общего. 


Похитители органов 


Апагсву Веепт$ — история, за- 
точенная под мультиплеер. По- 
этому одиночная кампания здесь 
— всего лишь небольшое, необя- 
зательное дополнение, позволяю- 
щее подробнее ознакомиться с 
возможностями игры. Тем не ме- 
нее, здесь присутствуют как сю- 
жет (пускай упрощенный до без- 


образия), так/и множество отли- 
чительных игровых “фишек”, ко- 
торые‘задействованы и! в. много- 
пользовательском режиме. 

Время действия — не столь от- 
даленное будущее. Наземле насту- 
пил Апокалипсис, города лежат в 
руинах, анаостанках улиц свиреп- 
ствуют жестокие банды. Однако, 
волею создателей игры, “закат ци- 
вилизации” сочетается здесь с рас- 
цветом новых технологий. Метал- 
лические протезы и различные ки- 
берпанковские приспособления, 
встроенные прямо в тело — у каж- 
дого второго. А уж местный зо00- 
парк заставит обзавидоваться даже 
самые безумные конкурирующие 
проекты. Огромные мутанты со- 
седствуют в мире АпагсНу Кееиз$ с 
затянутыми в облегающие костю- 
мы красавицами, роботы-транс- 
формеры — с вооруженными по 
последнему слову техники воина- 


` ми-ниндзя, а облаченные в сталь- 


ные доспехи роботы — с обычны- 


`МИ УЛИЧНЫМИ бандитами. 


Сюжет Апагсву Кеепз закру- 
чен вокруг Макса, бывшего работ- 
ника спецназа,. ранее ревностно 
охранявшего порядок и закон, но 
ныне якобы ставшего на путь пре- 
ступлений и убивающего людей 
ради похищения органов для 
трансплантации. Теперь ‘по его 
следу идет бригада бывших кол- 
лег-спецназовцев (местные “хо- 
рошие ребята”), а также частный 
детектив Джек Кейвен — тоже, 
кстати, главный герой черно-бе- 
лого безумия Маа\Уойа лля 
Мииепао У/’й (он — здешний 
“плохиир”). Перед началом игры 
мы можем выбрать себе кампа- 
нию, в зависимости от того, на 
стороне “светлых” либо “темных” 
нам хочется биться — впрочем, 
обе игровые дорожки то и дело пе- 
ресекаются между собой. Сюжет 
скармливается в неплохо постав- 
ленных 3О-роликах, сами же мис- 
сии целиком и полностью состоят 
ИЗ ДОВОЛЬНО ЖЕеСТОКОГО мордобоя. 
Впрочем, этого и следовало ожи- 
дать — в беаРет пир играют ради 
кровавых: рукопашных. схваток, а 
не радизакрученного сюжета: Хо- 
тя ежели таковой есть — разумеет- 
ся, для проекта это только плюс. 


Апатспу 


Мордобой 


Вэтом мире все просто — де- 
рись, чтобы добраться до цели, и 
все дела. В любой из кампаний мы 
отыгрываем разные роли, пери- 
одически меняя персонажа. Неко- 
торые бойцы полагаются на ломо- 
вую силу — эдакие “танки”, дру- 
гие же делают ставку на скорость 
и стремительные комбинации из 
множества ударов. Чтобы не было 
скучно, в одиночку сражаться. 
приходится не всегда, часто рядом 
с нами дерутся верные напарники. 

Сам процесс обоя в одиночной 
кампании очень напоминает муль- 
типлеерные локации. Нас выбра- 
сывают на большую открытую аре- 
ну, как правило, состоящую из не- 
скольких уровней — имеются и 
подземелья, и улицы, и крыши до- 
мов. Чтобы получать задания, как 
сюжетные, так и необязательные, 
требуется лупить врагов — за изби- 
тых неприятелей начисляют очки. 
Кактолько избили достаточно про- 
тивников, откроется первая внесю- 
жетная. миссия, задание с опреде- 
ленной целью — к примеру избить 
заготведенное время сотню врагов; 
победить: ‘огромного ‚мутанта, до- 
гнать и поколотить юркого робота, 
Подобные задания призваны не- 
много развлечь геймеров в процес- 


Жанр: АКРб 

Платформы: РС 

Разработчик: 5ртсу Ногзе 
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Все сходится к тому, что в дет- 
ствеу товарища Американа МакГи 
как минимум была няня-сатанист- 
ка, нашептывающая ему на ночь 
сказки братьев Гримм в оригинале 
и всякое прочее непотребство. 
Иначе как объяснитьтот факт, что 
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работы, к которым он приложил 
руку, имеют оттенок птизофрении 
вкупе с легкой наркоманией? 
Начиная от гротескных уров- 
ней в Воот и ОпакКе, заканчивая 
мрачно-циничным Чеширским 
котом из "Алисы" — все это засело 
в сердцах и умах геймеров и будо- 
ражит сознание до сих пор. Прав- 
да, после откровенно скучного 
Ваа ПОау Г.А. и неудачного 
Атепсап Мсеее$ Оттт, кредит 
доверия к Мастеру немного упал... 
и был почти растоптан благодаря 
товарищам из ЕА Сатез, кото- 
рые, по его мнению, не дали рас- 
крыться гению в последней рабо- 
те — Аше: Мадиез$ Венитз. Но 
плохой опыт — тоже опыт. А по- 
тому новая игра от Американа, 


АкКапепо: Оетоп Нимег$, дела- 
лась исключительно силами ки- 
тайской студии Эру Ногзе. 


Пустая бочка 
громче гремит 
(японская пословица) 


До выхода игры товарищ Аме- 
рикан часто давал интервью, в ко- 
торых затрагивался вопрос — что 
же его натолкнуло на создание 
подобного проекта. В качестве 
главного вдохновения он упоми- 
нал книгу Тине 10% У/о№е$ оЁ 
Тарап, где через проблему исчез- 
новения японских волков рас- 
крывались, в частности, социаль- 
ные проблемы Японии начала 20- 
го века, как то: отказ от старых 
традиций в угоду новомодным за- 
палным веяниям и пагубное вли- 
яние иностранных интервенций 
на японскую культуру в целом. 
Все в тех же интервью он упоми- 
нал, что персонаж — отнюдь не 
японец, вырезающий японских 
демонов, а якобы через сюжет иг- 
рытонкой ниточкой метафориче- 
‘ски проходит тема злополучной 
‘иностранной интервенции. К че- 
му это рассказывать? Да к тому, 
что на практике все оказалось чу- 
шью, дабы завлечь дополнитель- 


ную аудиторию в проект. 


Технически перед нами Оо 
с Японией и самураями. На выбор 
дается три пути — доблести, стой- 
кости и хитрости. Иначе говоря, 
классы война, храмовника и асса- 
сина. Первый отлично бъет ору- 
жием, второй хоропю держит урон 
и обращается с броней, а третий 
чаще наносит критические удары 
и быстрее всех умирает от ударов 
врагов. Чтобы как-то оправдать 
сеттинг, Зрку Ногзе придумала ис- 
торию об ордене, уничтожающем 
демонов на отдельно взятом ост- 
рове. Сам остров условно поделен 
на локации, которые открываются 
постепенно по мере роста нашего 
персонажа. Они обычно включа- 
ют в себя мирную зону с торговца- 


ми и боевые зоны, где выполняют- 
ся задания. За успешно завершен- 
ные квесты выдаются опыт и очки 
кармы. Последние, к тому же, яв- 
ляются местной валютой. На нее 
мы можем купить практически все 
в игре, и вот туг начинаются проб- 
лемы. 


У жадности дна нет 
(японская пословица) 


Персонаж очень жестко при- 
вязан к игровой валюте. Игра 
заставляет сидеть за ней часами, 
чтобы накопить энное количество 
кармы на покупку и развитие оче- 
редного умения. То же самое с ло- 
кациями. Хочешь получить доступ 
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се истребления врагов, и помочь 
собрать очки для разблокировки 
сюжетных миссий — причем вне- 
сюжетные задания разрешено пе- 
реигрывать неограниченное коли- 
чество раз. Похожим образом орга- 
низованы и сюжетные миссии, 
разве что проходить их разрешается 
лишь единожды, и задания эти 
обязательные для выполнения — 
иначе вас не пустят дальше. 

Заметно, что разработчики 
старались развлечь игрока. На 
аренах спрятано множество раз- 
личных приятных фишек, от гра- 
натометов до силовых полей 
включительно, облегчающих ис- 
требление противников. Удались 
боссы — тут и огромный челове- 
кобык, и летающий глайдер- 
трансформер, и Кракен (!), и дру- 
гие не менее странные существа. 
Райлит Сатез удачно использу- 
ет идею меняющихся арен, пре- 
красно реализованнную в про- 
шлогодней Оеа4 ог АПуе 5. То в 
разгар битвы налетят бомбарди- 
ровщики и засыплют “смертель- 
ными подарками” и правых, и ви- 
новатых. Или вдруг, откуда ни 
возьмись, на уровнях ‘появятся 
странные мутировавшие расте- 
ния, благодаря которым развали- 
ны города окутывают облака ток- 
сичного газа. Пока бандиты кор- 
чатся в муках, игроку нужно по- 

‚ стараться подняться повыше, же- 
лательно на крышу какого-нибудь 
небоскреба, и там переждать ка- 
таклизм. Сами бои выглядят жест- 
ко и феерично. К сожалению, раз- 
работчики поленились снабдить 
героев большим количеством 
обычных ударов, зато наделили их 
возможностью выдергивать до- 
рожные знаки, лупить врагов ав- 
томобилями и истреблять их пач- 
ками при помощи дополнитель- 
ного специального оружия. 

Все это хорошо для мультипле- 
ера. Но если в игре присутствует 
одиночная кампания — мы ждем 
от нее внятного сюжета. В АпагсБу 


Кеопз есть лишь жалкое подобие 
истории, написанное для галочки 
левой пяткой на правой коленке. 
Мы ждем интересных персона- 
жей, а получаем просто схематич- 
ные образы в стиле “брутальный 
здоровяк” и “быстрый ниндзя”. 

Если история интересная, еще 
можно закрыть глаза на убогую 
графику. Но в АпагсБу Кепз не 
так — и потому в глаза еще силь- 
нее бросаются отвратительно реа- 
лизованные погодные эффекты, 
противники, исчезающие в брыз- 
гах непонятной синей жидкости, 
и локации, будто собранные` из 
кубиков ГЕСО. Да и однообраз- 
ный теймплей, который заключа- 
ется в простом “набивании оч- 
ков”, быстро приедается. Потому 
одиночная кампания в Апагсву 
Каеспз существует лишь для того, 
чтобы отточить управление наме- 
стных болванчиках, и открыть 
множество интересных персона- 
жей для мультиплеера. А затем — 
нас ожидает многопользователь- 
ский режим. 


Улицы в огне 


В “кулачном”, взрывном мно- 
гопользовательском режиме 
Апагсву Кеслз полностью реаби- 
литируется. Разработчики пра- 
вильно сделали, объединив в од- 
ной игре невообразимое количес- 
тво самых разных виртуальных 
забав — в мультиплеере можно 
увидеть элементы файтингов, 
слэшеров, шутеров и даже спор- 
тивных игр. Как вам, к примеру, 
здешний вариант регби, когда 
спортсмены не только носятся по 
полю за мечом, но и параллельно 
избивают друг друга прямо на по- 
ле? Новые правила накладывают 
отпечаток на тактику и стратегию 
игры: к примеру, теперь можно 
как нестись к вражеским воротам 
самому, так и прикрывать друга, 
задерживая игроков противника 
точными ударами. 


От файтингов АпагсВу Кезпз 
переняла битвы’ один на один, 
проходящие на’закрытых аренах, 
а также ТАС-поединки два на два 
(есть возможность биться ввось- 
мером, поделившись на четыре 
пары). От шутеров — режимы 
Деаштатсй и Сарцие Фе Рае, ко- 
торые в этой игре представлены с 
минимальными изменениями, 
разве что рукопашные схватки 
пришли на смену перестрелкам. 
Наконец, присутствует и модный 
сегодня кооперативный режим, в 
котором несколько героев проти- 
востоят накатывающим на них 
“волнам” противников. 

Кстати, в одном из расширен- 
ных изданий игры в мультиплеер 
включена и красивая ведьма Бай- 
онетта, героиня одноименного 
сериала. Что ж, лишний повод 
оценить своими глазами здешние 
онлайновые драки. 


Киберпанк и постапокалипсис 


у 


РАДОСТИ: 


Бодрый ‘мультиплеер; обладаю- 
щий несколькими оригинальны- 
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Динамически меняющиеся арены 
Безумие с роботами, ниндзя, 
трансформерами и качками 
Занятная смесь киберпанка и по- 
стапокалипсиса 

Интересные боссы 

Жесткие рукопашные схватки 
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Скучный сюжет 

“Плоские” персонажи 
Устаревшая графика 

Малое количество “простых” уда- 
ров в арсенале бойцов 
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1 ВЫВОД: 


Многие уже отвыкли от игр жанра 
БеаРет ир — и АпагсВу Ведп$ 
сейчас смотрится выигрышно 


только на фоне отсутствия серьез- 
ных конкурентов. Плюс. спасает 
оригинальный мультиплеер. Сю- 
жетная же кампания — одноразо- 
вая, и пройдя ее только ‘за одну 
сторону — “светлых” либо “тем- 
ных” — вы вряд ли захотите про- 
ходить ее за другую сторону по- 
вторно. И пусть сингл сделан 
лишь для галочки — раз бере- 
тесь, все-таки старайтесь делать 
хорошо, господа разработчики. 


ОЦЕНКА: 


Обзор написан 
по ХБох-360 версии проекта 


Аюех$5 


Бонза 
на три дня - 


к новым картам и заданиям — хо- 
ди в игру как на работу, и‘боже 
упаси умереть — местная система 
штрафов обдерет бедного персо- 
нажа до нитки. И так повсюду — 
плати, плати, плати. Есть простое 
решение — заплатить разработчи- 
кам денежку реальную и получить 
в свое распоряжение кучу внутри- 
- игровой валюты, но вы ведь не за 
этим сюда пришли, верно? 

Ладно, если бы сама игра была 
хорошей — так нет же. Она пред- 
ставляет собой монотонное руби- 
лово однообразных демонов до 
посинения пальцев. А если вы 
долго не появлялись в игре, то 
враги растут в силе, и вот уже ва- 
шего героя спокойно загрызает 
стайка волков, которую он с лег- 
костью рубил пару дней назад. 
Сложность противников можно 
уменышить, опять же, за местную 
валюту. Неплохим подспорьем в 
деле истребления врагов мог бы 
послужить напарник, но на дан- 
ный момент с настоящими игро- 
ками играть нельзя, а компьютер- 
ный дуболом радостно кидается в 
самую гущу заварушки, гле зако- 
номерно получает по темечку и 
отходит в мир вечного сакэ и 
тейш. Ситуация усугубляется тем, 
что управлять компьютерным на- 
парником не представляется воз- 
можным. Все действо происходит 


под медитативную музыку в тра- 
диционном японском стиле, ко- 
торая уже надоедает к концу пер- 
вой миссии и заменяется на что- 
то более приемлемое. . 

Ролевая система проста. Пос- 
ле получения уровня игроку пред- 
лагается выбрать, в какой из пу- 
тей вложить очки. Естественно, 
при прокачке пути своего класса 
вы получаете бонусы, что не ме- 
шает, например, развивать хит- 
рость, будучи воином. Теоретиче- 
ски, это позволяет создавать сме- 
шанные классы, а на деле нужно 
набить не один уровень, чтобы 
получить воина-ассасина. Каж- 
дый вид имеет свои уникальные 
навыки, однако это не мешает 
приобретать их любым персона- 
жам — лишь бы очков хватило. 
Ассортимент доступных вешей 
неплох и отличается аутентичнос- 
тью — всевозможные катаны, но- 
дати, вакидзаси (разновидности 
японских мечей) соседствуют с 
классическими самурайскими лдо- 
спехами, броней пехоты и декора- 
тивными украшениями, носящи- 
ми эстетический характер. 

Пожалуй, единственная отду- 
шина в этой богом проклятой иг- 
ре — графика и дизайн. Туг игра 
напоминает ОКапис Р!ауЗфанНоп 2: 
стилизация под рисунок смотрит- 
ся очень неплохо, хоть и не свежо 


на фоне того же ТогсЬ В? 2. Ди- 
зайн локаций хоть и не поражает 
воображение, но выглядит аутен- 
тично: мрачные заброшенные де- 
ревни с висящими на деревьях 
покойниками, леса, гле за каж- 
дым деревом прячется какая-ни- 
будь бяка, лагерь демонов с пуза- 


тым огром-предводителем и мно- 


гое другое. 

Рассуждать об АКапепо можно 
долго, а можно просто сказать — 
скука смертная. На данном этапе 
игра представляет собой не шиб- 
ко профессиональное использо- 
вание наработок ГлаБО. За краси- 


вой оберткой скрывается унылый 
геймплей, малое разнообразие 
всего и вся, а также недвусмыс- 
ленное желание разработчиков 
получить лишнюю копейку за 
свои труды благодаря искусствен- 
но создаваемому дисбалансу иг- 
рока и противников. 

Р.5. К моменту написания статьи 
игра на КсК${апег так и не собрала 
необходимой суммы в 200 000$. По 
заверениям разработчиков, эти 
деньги пошли бы на поддержку про- 
екта и создания мобильных версий 
игры. Выходит, что все-таки имени 
знаменитого в прошлом разработчи-. 
ка недостаточно, чтобы люди отдали 
свои деньги непонятно на что. 


плюсы: 
Приятная графика и дизайн 
| МИНУСЫ: 


Однообразие игрового процесса 
Искусственный дисбаланс 

Мало контента 

Донат 


ВЕРДИКТ: 


Яйцо не бывает квадратным, 
уличная женщина — искренней, а 
криво сделанная игра — интерес- 
ной. 


ОЦЕНКА; 
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Жанр: экшен/ВРб 

Платформы: РС, ХБох 360, Р!ауфаНоп 3 
Разработчик: Сеафох 5оНмаге 
Издатель: 2К батез 

Издатель в СНГ: 1С-Софтклаб 
Похожие игры: Вогдейапд$. 1-2, 
НеЦдате, [Лао 1-3 

Минимальные системные требова- 
ния: двухъядерный процессор с часто- 
той 2.4 ГГц; 2 Гб 03ЗУ; видеокарта с 
ОттесХ 9.0с и 256 МБ; 13 Гб свободно- 
го места на жестком диске. 
Рекомендуемые системные требова- 
ния: четырехъядерный процессор с ча- 
стотой 2.4 ГГц; 2.4 Гб ОЗУ; видеокарта 
с ОтесЕХ 9.0с и 512 Мб; 13 Гб свобод- 
ного места на жестком диске. 
Официальный -сайт 
БЕЕр://Имими.Богдейапд$2.сот/ 
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игры: 


но стрейфится” — 
\ кричит мой друг в 
микрофон, когда 
мы на воздушном 
корабле пересекаем сухое море. 
Воды здесь нет — под нами толь- 
ко песок, трещины в земле и ги- 
гантские черви, как в фильме 
"Дрожь земли". Судно бьется о 
брошенный якорь. Я пытаюсь 
покинуть палубу, потому что во- 
дить напарник не умеет... и _де- 
лаю тройное сальто, прежде чем 
приземляюсь на какой-то кара- 
ван. "Вроде я собирался сойти в 
другом месте", — думаю я и вне- 
запно понимаю, что нахожусь в 
окружении злобных роботов. 
Грабить караваны в Сарат 
ЗсайеН можно, но бессмыслен- 
но, если к тому моменту вы уже 
прошли основную кампанию. В 
таком'‘случае почти все оружие из 
сундуков в этом дополнении бес- 
полезно. За исключением того, 
что вы найдете после убийства 
финального босса — он, разуме- 
ется, тоже здесь есть. 

Сарат Зса|ей — это первое 
крупное сюжетное дополнение к 
ВогдеНапа$ 2. Как ясно из полно- 
го названия, оно о пиратах — со 
всеми вытекающими. Рядом с го- 


"5 Сатра дп ой Сагпаце 


Мг. Тог 


и 
т 


о втором сюжетном' до- 
полнении игроку приду- 
мали очередное Хранили- 
ще (уже надоели, сколько 
их там на этой дрянной планете?). 
Его спрятали под ареной, которой 
заправляет дураковатый, но смеш- 
ной рестлер с интеллектом шести- 
летнего мальчика. "Больше взры- 
вов! И трупов! И взрывов! И коти- 
ков! И взрывов! И гонок! Взр-р-р- 
ры-вов!" — его типичная реакция 
на что-нибудь хорошее. Или что- 
нибудь плохое. Он не видит разни- 
цы. Быстро рождается План — 
стать победителем арены и полу- 
чить доступ к Хранилищу. Но за- 
гвоздка в том, что лидером среди 
гладиаторов является хитрый Пис- 
тон, который любимыми метода- 
ми постарается помешать вам 
сбросить его с пьедестала. 

Путь тернист, но недолог. С 
немного перекачанным персона- 
жем сюжетные миссии проходят- 
ся ровно за два часа. С персона- 
жем слабее наверняка получится 
три. Сюжет предсказуемый от и 
до, но в диалогах сценаристы жгут 
так, словно у них открылось вто- 
рое дыхание. И Пистон, и Торг 
выпускают перлы, словно два пу- 
лемета. Даже для Мокси с Тиной, 
которые тоже появляются в до- 
полнении, нашлась пара хороших 
реплик. Особенно приятно, ко- 
нечно, за Мокси — во второй час- 
ти она играла роль старой мебели. 
К ней подходили, вспоминали 
былое время и проходили дальше 


В 


рами мусорали “и 


координаты ' места} ‘тде спрятан 
клад. Такие маленькие квесты 
выполняются, скорее, из спор- 
тивного интереса — ничего тол- 
кового в кладах нет. Но сам про- 
цесс может быть увлекательным. 
Я прекрасно помню, как десять 
минуг мы искали болыпой чер- 
ный крест на маленьком пятачке, 
а потом обнаружили его на самом 
видном месте. 

Несколько просторных лока- 
ций, два десятка заданий — на 
все, считая побочные миссии, 


< Ч 
тью а 


у; в: КЮ еще ее 
евые ради новой пушки). 

Мг. Тогрие'5 Сатраиа вообще 
похоже на привет из прошлого. 
Опять эта тема с аренами, эти се- 
рые, унылыелокации и перестрел- 
ки среди свалок, где приходится 
прыгать от мусора к мусору. Ново- 
го транспорта нет. Новые враги — 
широкоплечие байкеры, которых 
авторы смешивают со знакомыми 
мародерами всех типов. Чуть лю- 
бопытнее боссы — их больше, чем 
обычно. Это гладиаторы, которых 
нужно перебить, чтобы прийти к 
успеху. Почему-то все они предпо- 
читают машины: кто катается, кто 
летает, у всех какие-то мегапуле- 
меты и мегаракетницы. 

Зачем-то разработчики ввели 
новую валюту — масштаб допол- 
нения не тот-с, можно было 
обычными деньгами обойтись. 
Едва ли не каждое задание возна- 
граждается этими золотыми мо- 
нетами, которые можно сбыть 
только в специальных магазинах. 
Также под них созданы свои "од- 
норукие бандиты", но когда герой 
подошел к игровому автомату, 
чтобы просадить все деньги, его 
буквально засыпало гранатами. 

Вот побочных заданий много: 
расклеивай объявления, участвуй 
в гонках, лови чудовище, настре- 
ливай животных. Аренутоже ник- 
то не закрывает после титров — 
она предлагает несколько слав- 
ных битв. Некоторые, как мини- 
мум, потреплют нервы. Но самый 


уходит часов шесть или семь. Ес- 
ли не считать второго серьезного 
босса, для которого нужен персо- 
наж пятидесятого уровня, а лучше 
сразу несколько таких красавцев. 
Поэтому многие оставят эту мис- 
сию на потом, как убийство тер- 
раморфа. Забегая вперед: другой 
же босс, который финальный, на- 
много слабее. Вы даже не пойме- 
те, что случилось, когда его мерт- 
вая туша упадет к вашим ногам. 
"Уже?" — первая мысль после его 
смерти. 

Болынинство сюжетных зада- 
ний исходят от капитана Скар- 
летт — суровой одноглазой де- 


ооственно, вот она, арена 


замечательный квест — убийство 
игрового журналиста, а вместе с 
ним и всех его коллег из журнала. 
Проблема втом, что мистеру Тор- 
гу очень нравится игра "Бубновые 
наемники 2", а какой-то критик 
назвал ее скучной и поставил 
шесть баллов из десяти. Поэтому 
мистер Торг хочет его смерти. И 
мистер Торг свое получит. Конеч- 
но, более трэшевое: задание при- 
думать было нельзя — это уровень 
серии Роза, но все равно забав- 
но. Оно говорит отом, что сотруд- 


вушки с железной рукой и но- 
гой. Мерзавка хоть и потрепан- 
ная, но жизни радуется. Темой 
сюжета становятся особые со- 
кровища, которые охраняет ми- 
фический зверь Левиафан. 
Скарлетт хочет их добыть. Так 
что в конце все сводится к поис- 
кам, дележке и дежурному пре- 
дательству ("это все мое", "нет, 
это все мое"). 

Но в целом задания самые 


`разные: от банальной расправы 


над сбежавшей командой до ви- 
зита к влюбленному старику. 
Высоко в горах живет дедушка, 
который в этой дерзкой капитан- 
ше души не чает. Слезки льет, 
стихи пишет, жениться хочется. 
Он уже облепил свой сарай пла- 
катиками, расставил по углам 
фотографии в рамочках. Он ло- 
жится среди романтически горя- 
щих свечей, мечтает о Скарлетт и 
жмякает игрушки, сшитые по ее 


и 
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Арно по фи ® работе? 2 5” 


Е 


Новый персонаж, напоминающий Рауля Дьюка 


никам Сеагфох не чужда самоиро- 
ния. 


РАДОСТИ: 


Диалоги 
Новые локации 


ци ГАДОСТИ: 
Самоповторы 
ВЫВОД: 


Второе проходное дополнение. Тут 
уже совсем ничего особенного. 
Пара забавных миссий, пара слож- 


ных боссов и отличные ост роты — 
все, что останется в памяти. 
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Недалеко от этого якоря можно еще и удочку найти. 


Только кроме червей здесь ловить нечего 


подобию. Вы тоже сможете по- 
жмякать — даже достижение та- 
кое есть. Но мелодрама закон- 
чится быстро. Финал ее смешной 
и трагичный одновременно, а 


потому замечательный. Пусть и 


просчитывается:з анее.. = 

Но, как Ни ‚ самое-кру- 
тое в Сара $96: Мен —= новый 
транспорт.*Он самый фановый в 
ВогаеНапа$ 2 вообще. Играя в ко- 
оперативе, я и мои друзья убили 
тьму времени. просто дурачась на 
кораблях. Даже жаль, что авторы 
придумали только одно гоночное 
задание. 

Таймер тикает, второй игрок 
за пулеметом безумно строчит во 
все стороны, мимо проходят ка- 
раваны и вяло стреляют вслед, 
выскакивают из земли черви... а 
корабль несется к очередному 
трамплину. Где же туг форсаж, 
черт возьми? 


Этому гладиатору не повезло 


=. М 


№1 РАДОСТИ: 


Много заданий 
Интересные новые персонажи 
Не на вечер 


| ГАДОСТИ: 


Неинтересная история. 
Скучные локации 


Ш ВЫВОД: 


Первое дополнение `получ ТОСЕ 
большим, местами интересным, 
но в целом — проходным. Так, 
просто еще немного отличной иг- 
ры ВогдеЙапа$ 2. Только с паль- 
мами и Веселым Роджером. 


| ОЦЕНКА: 


7.5 


Обзор написан по РС-версии игры 


Уия, горящая тыква и голова гигантской рептилий рецепт теплой ламповой атмосферы 


би Напитеоск 
810 бате Нипе 


` огда впервые попадаешь 
на стартовую ‘локацию 
№ - этого дополнения, тре- 
тъего по счету, то сразу 
ловишь дежавю: черт, да это же 
Тве ХотыЫе Папа оЁ Ог. Ме4, до- 
полнение для первой Вог4енНапд$. 
Примерно через пять минуг пони- 
маешть, что общего не так уж мно- 
го — скрюченные голые деревья и 
ужасная погода. Зато по болыпой 
болотистой поляне гуляют какие- 
то страйдеры. Тут уже припоми- 
нается НаШ- № 2. Не может не 
припомниться. Спустя еще десять 
минут, когда оказываешься в 
охотничьей избе, начинаешь ощу- 
щать себя английским аристокра- 
том. Вон уютное кресло, вон теп- 
лое ламповое свечение, вон кра- 
сивые стопки книг, а на стенах — 
трофеи, черепа динозавров. 
Сеагфох снова всех переиграла. 

Разработчики на самом деле 
сделали клевую штуку: они пере- 
селили индейцев на европейскую 
землю. Полуголые, размазанные 
аборигены развернули шатры. и 
развели костры среди стереотип- 
ных английских болот и серых 
скандинавских гор, где, кажется, с 
минуты на минуту пойдет ливень. 
Капли накрапывают на монитор, а 
впереди, в тумане, виднеется ске- 
лет некой годзиллы. Она присло- 
нилась к горе, изогнулась в кри- 
ке... да, видимо, так и померла. По 
деревянным подвесным мостам 
бегают дикари со щитами и копья- 
ми. Их прикрывают разные шама- 
ны: одни превращаются в торнадо, 
другие пьют кровь героя и таким 
образом восстанавливают здоро- 
вье. Заразы. А заними — сундуки с 
оружием, выполненные в виде то- 
темов. Кстати, именно в этом до- 
полнении наконец-то можно се- 
рьезно обновить арсенал. 

Из транспорта добавились 
обычные катера, чтобы рассекать 
по болотам. Но в данном случае 
это больше декоративные эле- 
менты. В той же Сараш Зсайей 
корабли действительно нужны — 
без них превратишься в Моисея, 
шагающего 40 лет по пустыне. А в 
Вх Сате Ниие все близко, нет ог- 
ромных пустых территорий, так 
что можно и пробежаться. Есть 
только одна локация, где без ло- 
дочки туго и лениво. Ну, и все. В 
остальное время это просто фан 
— покататься на катере в луже. 

Болышинство заданий крутится 
вокруг охоты — найди кого-нибуль 
и убей, найди и понаблюдай, снова 
найди и убей. Но главной жертвой 
является безумный профессор, ко- 


ЯП] тая мии 


торый задумал клонировать Кра- 
савчика Джека. Ему и посвящена 
основная часть сюжета. Миссий 
немного: сначала поэтапно разру- 
шаются злодейские планы, а затем 
долго пробивается путь к финаль- 
ным боссам сквозь лагеря дикарей. 
Собственно, в маленькой сюжет- 
ной линии и скрывается главное 
разочарование. Она занимает часа 
два, но при этом не так насыщена 
событиями, как история МГ. 
Тогрие'5 Сатраел ОЁСагпаре. 
Впрочем, вместе с побочными 
заланиями получаются как разнор- 
мальные семь часов. Поиски ау- 
диозаписей, выслеживание зверей, 
собирание яиц — вся эта баналь- 
ность сопровождается ллинными 
комментариями новых и старых 
фриков. Дополнение вообще не- 
ожиданно смешное: много стеба, и 
чем дальше, тем больше отличных 
шуток. Нетаких, при которых хмы- 
каешль, атаких, при которых ржешь 
в голос. Особенно прекрасным по- 
лучился тот самый безумный про- 
фессор — все, абсолютно все его 
реплики остроумны, а его появле- 
ние — почти Монти Пайтон. 
Разобравшись с ним, я взо- 
брался по лестнице к телепорту, 
просмотрел титры в стиле Уа№е и 
вернулся в охотничий дом. Мне не 
хочется никуда идти — слишком 


Вот так здесь выглядят сундуки. Оригинально 


уютно здесь, среди книг, черепов и 
горящих хэллоуинских тыкв. Но 
Хаммерлок предлагает продол- 
жить охоту — у него на примете 
еще один Непобедимый Зверь, ко- 
торого я традиционно не смогу 
убить один. Я выхожу на веранду, 
думая о том, как здесь не хватает 
"“однорукого бандита“. Впереди 
дикари тщетно отбиваются от 
"страйдеров". Я жду друзей. 
РАДОСТИ: 


Все еще смешно 
Действительно 
контент 


ГАДОСТИ: 
Короткая сюжетная линия 
ВЫВОД: 


Симпатичное дополнение. Если 
вы не купите его отдельно, а по- 
лучите в комплекте $еазоп Раз$, 
то будете только радоваться. 
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Капризная дамочка по имени Мода запустила свои наманикюренные коготки во 
все сферы нашей жизни, даже в те, в которых ей, моде, казалось бы, делать не- 
чего. Даже убежденные индивидуалисты вынуждены в определенной мере счи- 
таться с ее переменчивыми веяниями, пускай и на самом примитивном, подсозна- 
тельном уровне. Одежда, музыка, аксессуары, мультимедийные проекты, слова- 
паразиты, манеры поведения и даже образ жизни — все это и многое другое ме- 
няется из года в год по велению непредсказуемой моды. Различные приглашен- 
ные гости рубрики “Бестиарий” также испытывают на себе изменения тенденций 
и перепады в размерах уделяемого им внимания. 


К примеру, в последние годы постоян- 
ными тероями слезоточивых дамских 
“лавбургеров” стали почему-то вампиры. 
“А почему не гоголевские черти? — гро- 
могласно вопрошаем мы, — почему не ки- 
борги, не кентавры, не водяные?”. Вопрос 
остается без ответа, а кровопийцы и ныне 
там: на залитых читательскими слезами 
страницах и в занудных экранизациях. А 
вот ожившие мертвецы — зомби, как во- 
шли однажды в моду, так и не собираются 
выходить. Точнее они не вошли, а прико- 
выляли. О них много пишут, от корифеев, 
вроде Стивена Кинга, до насквозь ком- 
мерческих авторов-однодневок. О них 
снимают дорогое и не очень кино. Они из- 
давна освоили привычку появляться в са- 
мых разных компьютерных и видеоиграх. 

“Мертвые не кусаются!”, — злорад- 
ствовал один из пиратов в советской муль- 
типликационной классике “Остров сокро- 
вищ”. В сегодняшней рубрике — рассказ о 
существах, которые мертвы, но при этом 
кусаются. Еще как кусаются. 

Сам архетип-термин “зомби” уходит 
своими зловещими корнями в гаитянский 
культ вуду. По местным поверьям, умелый 
колдун мог, хорошенько расстаравшись, 
оживить покойника и обратить его в раб- 
ство или полностью подчинить своей воле 
живого человека. Ныне же, если в произ- 
ведении появляются зомби, то они несут 
несколько иную смысловую нагрузку. Со- 
временный ходячий мертвец в своем при- 
вычном виде ассоциируется в первую оче- 
редь с черно-белым фильмом Джорджа 
Ромеро “Ночь живых мертвецов” 1968 го- 
да. Мы подробно поговорим именно о та- 
ких зомби, ромеровских, с поправкой на 
игровую индустрию. Благо, в игропроме 
ожившие и озлобленные на весь мир мер- 
твецы являются одним из самых распро- 
страненных видов монстров. И речь может 
идти как о жанре зигума! Поггог, так и.о чи- 
стой воды ролевых играх, и о шугерах от 
первого лица, и о стратегиях на фэнтезий- 
ную и не только тематику. 

евероятную популярность хо- 

дячих мертвецов несложно объ- 

яснить несколькими вескими 
доводами. Начнем с того, что зомби, как 
ни круги, жутко страшные. А пугается ци- 
вилизованный человек всегда с удовольст- 
вием, особенно когда в процессе его длраго- 
ценному здоровью ничего не угрожает. В 
образе зомби слились воедино страхи сразу 
из нескольких потаенных уголков людско- 
го естества. Мы боимся — кто-то больше, 
кто-то меныше — смерти и всей сопутству- 
ющей ей атрибутики. Мертвое тело при- 
надлежит к самым непосредственным ат- 
рибутам Старухи с косой. Мы боимся — 
опять же, каждый в разной степени — 
мерзких чудовищ, а что может быть более 
мерзким, чем хрипящий разлагающийся 
каннибал? Наконец, мы боимся всего ир- 
рационального, боимся того, что может с 
хрустом переломить пополам привычный 
нам уклад жизни и такого уютного быта, 
боимся того, что резвым скачком может 
выпрыгнуть за пределы обыденности в 
плохо освещенные и непроветриваемые 
территории трепета и ужаса. . 

Само поверхностное представление о 
том, что ежедневное приветствие от, к при- 
меру, вахтера на любимой работе может 
смениться хищным клекотом и мычанием, 
приводит нас к невольным содроганиям. 
Приветливые и пусть даже равнодушные 
взгляды ставших привычными и, вполне 
возможно, симпатичными соседей/ сослу- 
живцев/ сокурсников станут голодным 
прищуром или пустотой от того самого 
Ницше — и это страшно. Мы так сильно 
боимся оживших мертвецов, что незамет- 
но полюбили их. Вовремя включивигийся 
механизм психологической защиты при- 
вел к тому, что мы стали смеяться над зом- 
би и с удовольствием запихивать их в юмо- 
ристические и сатирические проекты. 

Рассказывая о неупокоенных мозгое- 
дах. следует четко выделять их из разно- 
шерстной армии нежити, порожденной 
фантазией сценаристов, писателей и 


геймдизайнеров. В отличие от многих со- 
братьев по разрытым могилам, зомби вы- 
глядят заметно реалистичнее, если такое 
замечание вообще уместно по отношению 
к героям рубрики “Бестиарий”. Сравним 
сегодняшних заглавных монстров с, на 
вскидку, ожившими скелетами. Шустрые 
костяки, герои каждой второй ВРС, могут 
исправно нести службу и просто как-ни- 
будь функционировать только — и только 
— благодаря могучему темному чародей- 
ству. Скелеты; лишенные вследствие тле- 
ния каких-либо мышц и сухожилий, могут 
двигаться только по велению чернокниж- 
ника. Зомби же, пускай и на поздних ста- 
диях разложения, облачены плотью, руки 
и ноги у них не вываливаются из суставов, 
подвижности мышц хватает, чтобы отку- 
сить кусочек от испуганной жертвы или 
хитрого расхитителя гробниц. 

омби может появиться на свет 

вследствие научно-фантастичес- 

ких причин, например, вирусного 
заражения или неизвестного космическо- 
го излучения. А научная фантастика имеет 
свойство время от времени становиться 
реальностью, полистайте пару томиков 
Жюля Верна! в! качестве доказательства. 
Фэнтези-в это‘время остается в стране чи- 
стого вымысла, где Мальчик-со-шрамом 
проживает по соседству с Голлумом и про- 
чими смурфиками. Вот вам еще одна при- 
чина бояться живых мертвяков: они же 
почти настоящие! Помнится, в нежном 
возрасте ведущий рубрики отсмотрел на 
древнем агрегате “Электроника — ВМ” 
фильм незабвенного Сэма Рейми “Злове- 
щие мертвецы 2”. Фильм этот, как вы на- 
верняка знаете, является не чем иным, как 
стебной черной комедией. Но одна из 
сцен стоила мне бессонной недели. Ведь- 
ма Генриетта, успешно убитая собствен- 
ным мужем, пролежала некоторое время 
закопанной в сыром подвале. Чтобы под- 
манить к себе героев, среди которых чис- 
лилась дочь Генриетты, мертвая ведьма 
приняла прежний облик и стала петь доче- 
ри колыбельную, как в детстве. Жуты 
Кошмар! Ожившие мертвецы вокруи Не 
вздумайте высовывать ногу из-под одеяла! 


ОГ ии 

— Мертвецы ожили 

и вернулись с кладбища! 
Мне пришлось убивать 


свою тещу во второй раз! 
Игра Тве Вага’ Та (2005) 
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Внешний облик зомби, столь успешно 
вгоняющий в оторопь и десантирующий 
на кожу обывателю целую армию шустрых 
мурашек, был получен без особого напря- 
жения фантазии. Ведь достаточно взять 
мертвое тело (уже не до улыбок), добавить 
к нему некое подобие жизни, шедрыми 
мазками нанести следы смерти и канни- 
бальского безумия — и один из самых 
страшных монстров культурно-развлека- 
тельной сферы готов к действию. Бытует 
легенда, что режиссер Джорлж Ромеро за- 
ставлял свою бригаду гримеров для филь- 
ма “Ночь живых мертвецов” проводить 
многие часы в морге, изучая травмирован- 
ные тела и наблюдая процесс вскрытия. 
Результат известен: черно-белые зомби 
пугали куда как эффективнее, чем всячес- 
кие марсианские упыри-телепаты из ки- 
ноужастиков-конкурентов. Игровые ходя- 
чие людоеды в большинстве случаев пре- 
красно обходятся без каких-либо фантас- 
тических внешних элементов, вроде кро- 
КОДИЛЬих клыков, И ОТ ЭТОГО Градус жути 
только повышается. 

сновная функция зомби как вы- 
мышленного чудовища неза- 
мысловата и страшна: в самый 
неподходящий момент восстать из мерт- 
вых и наброситься, собственно, на еще 
живых. Чаще всего ожившие мертвецы 
пытаются утолить живой плотью свой ко- 


смический голод. Таким тяжким и небла- 
годарным “трудом” заняты, к примеру, 
классические ходячие трупы из комикса 
Роберта Киркмана ТНе \У/аКшр? Оеа4. Про- 
изведение Киркмана давно вышло за пре- 
делы графических историй и весьма ус- 
пешно воплотилось в формате телесериала 
и одноименной — и при этом отличной — 
игры от студии ТеШае Сатез. В фэнте- 
зийных игровых мирах ожившие мертвяки 
играют более разнообразные роли. Они 
могут охранять древние сокровища, патру- 
лировать гробницы чародеев, их могут 
призывать для помощи в бою вполне себе 
добропорядочные волшебники и священ- 
ники. В заслуженно культовой ролевой иг- 
ре Рапезсаре: Тогптепезомби используют- 
ся администрацией города Сигил как чер- 
норабочие, и встречаются, к примеру, в 
качестве персонала Мортуария, местного 
морга. Оживший труп, работающий в кре- 
матории — одна из лучших ВРС на нашей 
планете весьма иронична. 

Но чаще в мирах меча и магии неупо- 
коенные тела используются разнокали- 
берными злодеями для целей привычных 
и понятных: изничтожения рода людского 
и т.д. В великолепной стратегической се- 
рии Му (от студии Випзе, которая позже 
озолотилась на сериале На\о) игроку неод- 
нократно приходилось пресекать попытки 
могущественных некромантов — Падших 
Лордов — втоптать вольные народы в 
грязь тысячами медленно шаркающих 
мертвячьих ног. Падшие Лорды эти в пер- 
вую очередь отправлялись на ближайшее 
кладбище, где открывали несанкциониро- 
ванный призывной пункт в свою армию. 
Особо в боях с мертвецами отличались 
низкорослые шустрые гномы, которые ус- 
певали швырять в толпу медлительных 
умертвий самодельные гранаты и ретиро- 
ваться на безопасное расстояние. К. сожа- 
лению, даже в наше время сиквелов и ре- 
мейков серия Му остается в области иг- 
ровой мифологии... , 

При первом приближении зомби не 
представляют серьезной угрозы, особенно 
для подготовленных персонажей. Омерт- 
вевшие ткани и медлительность работы 
разлагающегося мозга не позволяют им 
быстро двигаться. В те редкие моменты, 
когда добыча близка, мертвяки способны 
на спринтерский рывок, но в основном, 
“крейсерском”, режиме-они передвигают- 
ся с прибалтийской медлительностью. 
Опорно-двигательная система вернув- 


шихся к жизни покойников обычно нахо- 


дится в плачевном состоянии, поэтому их 
движения столь неуклюжи, и на сложные 
акробатические трюки зомби не способны 
по определению. Вместо того чтобы пере- 
лезть через невысокое ограждение, “ходя- 
чие” предпочитают навалиться на него ве- 
селой дружной гурьбой и опрокинуть. Но 
не стоит недооценивать их физическую 
силу! Так как утратив жизнь и человеч- 
ность, эти монстры утрачивают любые ра- 
циональные предохранители, они будут 
рвать на куски свою жертву, не боясь рас- 
тянуть связки или надорваться. Но все же 
основную опасность зомби представляют 
как разносчики эпидемии. Любой школь- 
ник и воспитанник старших групп детско- 
го сада с уверенностью знает: следует избе- 
гать любого контакта с восставшими из 
мертвых. Ведь любая царапина или укус 
неминуемо ведет к заражению. И если в 
коллективе выживцгих находится иску- 
санный человек, то это однозначно приве- 
дет к печальным последствиям. В таких 
ситуациях следует принимать тяжелые ре- 
шения, и делать это быстро. Перед столь 
сложным выбором нас регулярно ставил 
первый сезон ТНе У/аКше ПОеаа: Тве 
Саше, кинематографичной адвенчуры, 
наделавшей шороху в игровом сообществе 
впрошедшем году. Следует отметить, что в 
подавляющем большинстве виртуальных 
“хорроров” и экшенов опасность зараже- 


` ния через рану никак не обыгрывается, 


протагонисты просто принимают на грудь 
определенное количество ударов 'и укусов 
и отдают богу душу лишь по истечении 
жизненной энергии. 

В качестве исключения можно вспом- 
нить хит Оеаа ЕК15ше 2 от венценосной 
Сарсот, в которой суровый главный герой 
метался по ‘охваченному хаосом полису в 


. поисках лекарств от зомби-инфекции для 


любимой дочурки. Причем время всегда 
поджимало игрока, ведь вакцину следова- 
ло принимать регулярно и своевременно. 
Такие жесткие условия, в которые разра- 
ботчики загоняли пользователей, к счас- 
тью, сглаживались всем тем веселым бар- 
даком, который творился в процессе поис- 
ков пресловутого “Зомбрекса”. В фэнте- 
зийных ВРС и стратегиях, чтобы иметь 
хоть какие-нибудь шансы перед огненны- 
ми клинками паладинов и прочих охотни- 
ков за “экспой”, мертвяки нередко воору- 
жаются простейшим оружием, например, 
ржавыми тесаками и топорами. 
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В мирах Кп2’5 Воппбу и Негоез о Ме 
ап Марс зомби обладают ценной способ- 
ностью заражать противников из числа 
живых чумой, нанося таким образом по- 
вреждения некоторое время после удара и 
снижая характеристики. Хотя, заметьте: в 
пошаговых баталиях указанных проектов 
ни эльфы, ни люди не обращаются в “хо- 
дячих” после атак мертвяков. Баланс, как 
вы понимаете, важнее канонов. В ураган- 
ном шутере РашКШег от польских соседей 
зомби наделены ценной способностью по- 
ражать неприятеля на расстоянии: они от- 
рывают от собственных телес куски гнию- 
щего мяса и швыряют в главного героя! 
Впрочем, на серьезный ужастик этот пре- 
красный проект никогда и не замахивался, 
поэтому пускай себе отрывают, главное, 
что игра отличная. 

овременные зомби здорово эво- 

люнционировали за последний 

десяток лет. С легкой руки гол- 
ливудских мастеров-хулиганов Денни 
Бойла и Зака Снайдера мертвяки-убийцы 
стали еще опаснее. Фильмы “28 дней спу- 
стя” и “Рассвет мертвецов” Бойла и Снай- 
дера соответственно продемонстрировали 
публике еще более опасных монстров, 
после смерти преследующих свои жертвы 
со скоростью гепарда. Неистовые хулига- 
ны пугали ничуть не хуже неторопливо ко- 
выляющих, классических зомби. Кино и 
игры, как известно, давно и успешно пере- 
секаются, и укол адреналина получили и 
цифровые ожившие покойники. В дило- 
гии Еей 4 Реад четверка выживших отби- 
вается от орды изуродованных тварей, на- 
падающих со стремительностью монголо- 
татарской. конницы. Польский экшен 
Оеа4 [Зап переносит игрока на чудесный 
тропический курорт, населенный, как вы 
уже поняли, восставшими из мертвых. Ес- 
ли наблюдать за местными монстрами со 
стороны, то можно увидеть привычных 
нонурых неуклюжих “тормозов”. Но стоит 
им увидеть живого человека, как мертвяки 
из ОеаЯ ЗЧапа бросаются в атаку реши- 
тельно и довольно прытко. Проект студии 
ТесШапа завязан на рукопашных схватках 
с упырями, поэтому и бодрый ритм здесь 
пришелся к месту. 

Атаки зомби в играх иногда носят ло- 
кальный, местечковый масштаб. В коме- 
дийном экшене от третьего лица ЕуП 
еаа: Керепегайоп знаменитый борец с 
нечистью Эшли Уильямс противостоит 
демону, поднимающему мертвецов возле 


медленно, 
но уверенно 


той самой хижины в лесу и на территории 
психиатрической больницы. Но чаще 
разработчики не размениваются на мело- 
чи и, не жалея мрачных красок. в деталях 
демонстрируют картину мировой катаст- 
рофы и неминуемого апокалипсиса. И у 
атакующих живых трупов действительно 
есть все шансы преуспеть в деле превра- 
щения цивилизации в дымящиеся облом- 
ки. Основные причины успеха зомби-на- 
шествия просты: эффект неожиданности 
и болыпое количество потенциальных 
новобранцев в ряды зловещей армии. 
Убедительная картина конца света по 
сценарию ходячих трупов нарисована .в 
недавнем платформере-ужастике 
Оеаап?. Из дневника’ главного героя, 
Рендалла Уэйна, из диалогов с немного- 
численными уцелевшими вырисовывает- 
ся невеселая картина: неизвестная эпиде- 
мия неумолимо охватила всю планету, а 
правительства и большие чиновники до 
последних минут пытались скрыть от 
электората происходящее и изо всех сил 
сдерживали информацию о страшной уг- 
розе. Как итог, обыватели не имели пред- 
ставления о характере этой угрозы, о ме- 
тодах борьбы, о расположении безопас- 
ных мест... Особенно тяжело выжить при 
наществии зомби в мегаполисах, где чис- 
ленность чудовищ по понятным причи- 
нам превосходит все разумные пределы. 
Хотя в сельской местности дела также об- 
стоят неважно: все чудища там носят хо- 
рошю знакомый с детства облик, и при- 
нять тот страшный факт, что озорная са- 
могонщица бабка Зина теперь является 
опасным хишником без пульса и состра- 
дания — непростая задача даже для креп- 
кой психики. 

Во многих случаях сценаристы видео- 
игр, как и их коллеги из мира кино и лите- 
ратуры, оставляют причины возникнове- 
ния эпидемии без объяснений. Ведь то, 
что невозможно или сложно понять, всег- 
да пугает больще, чем явление с четким 
объяснением. Просто в один не чудесный 
день жители городов и весей начинают на- 
падать на соседей, а покойники возвраща- 
ются из царства мертвых. В первом эпизо- 
де игровой версии ТВе У/а\тз Оеа4 пока- 
зан классический сценарий зомби-апока- 
липсиса: полицейский эфир наполняется 
многочисленными сообщениями о случа- 
ях агрессии, по шоссе несутся вереницы 
медицинских авто, тревожно жужжат в 
поднебесье вертолеты, и вот уже по дороге 


навстречу несущимся машинам ковыляет 
свеженький зомби. 

Научное объяснение нашествию для 
своей франшизы Везет Е\й не полени- 
лись дать японцы из студии Сарсот: Всему 
виной секретная разработка компании 
“Амбрелла”. Химическое чудо-оружие 
“Вирус-Т” поднимает мертвецов и превра- 
щает их в медлительных, но многочислен- 
ных убийц. Взрыв бомб с вирусом или лю- 
бой другой способ его распыления на тер- 
ритории вражеского государства приведет к 
страшным последствиям. Правда, удержать 
границы своего собственного государства 
от неторопливо шагающей плотоядной ар- 
мии представляется задачей довольно 
сложной. В сериале Оеа4 В 131 толпы мер- 
твяков наводнили окрестности после того, 
как из исследовательских лабораторий сбе- 
жали генномодифицированные осы, кото- 
рых разводили для сельскохозяйственных 
целей. Укусы таких ос привели к мутации и 
появлению орды зомби. В известном и ста- 
рикам, и младенцам сериале Роот зомби 
наполняют локации (ловольно, к слову, 
тесные для успешной с ними борьбы) пос- 
ле неразумного открытия врат Ада, не 
меныше, не болыше. В слэшере РагКзаегз: 
Фе Ута оГУаг мертвые тела оживают по 
велению разорившего Землю Князя Тьмы; 
вель руины городов усыпаны многочис- 
ленными покойниками, и не пропадать же 
добру! Хотя, по нашему скромному мне- 
нию, объяснять причины нашествия не 
стоит — можно утратить ценный хоррор- 
элемент сюжетной заварухи. 

Г етод борьбы с зомби! обычно 
прост: удар или выстрел:в го- 
й юву, сгодитсяи‘расчлененка. 
Все тело упыря слабо реагирует. на тычки 
кинжалами и ножами, и только если раз- 
лагающийся мозг перестает посылать си- 
гналы телу, вы можете вздохнуть спокой- 
но. Мы бы порекомендовали огонь, но 
пылающий зомби наверняка будет неко- 
торое время бродить по округе, поджигая 
все, что может гореть. Если бы была воз- 
можность хорошенько заморозить зомби, 
это тоже возымело бы эффект: замерзшие 
ткани окончательно утратили бы подвиж- 
ность. Но герои игр обычно такими слож- 
ностями не заморачиваются. А персонажи 
популярного всвое время многосерийного 
тира-игрового автомата Тве Ноизе оЁ Ше 
Реад под руководством игрока расстрели- 
вали ходячих мертвецов из обычных пис- 
толетов-пулеметов, не разбирая, куда при- 
целиваться. Высокая сложность этих игр 
просто не позволяла тщательно целиться в 
прущую напролом нечисть. В столице на- 
шей страны, кстати, еще можно отыскать 
четвертую часть этого адреналинового эк- 
шена в гигантских стационарных корпусах 
с жадными до жетонов прорезями. 
В абсолютном большинстве случаев 


ожившие мертвецы выступают в качестве 


противников для игровых героев. Много- 
численные протагонисты изничтожают 
неупокоенных сотнями, а то и тысячами. 
Волшебники из ролевых и экшен-игр при- 
зывают зомби к себе на помощь, и медли- 
тельные, но живучие союзники могут ока- 
зать весомую помощь в борьбе с очеред- 
ным Дьябло. В недорогой, но очень серди- 
той Тогс|И2 в сложные моменты можно 
было “нашаманить” толпу весьма нето- 
ропливых мертвецов, которые своими уда- 
рами по супостатам даже передавали ге- 
рою часть отнятого у монстров здоровья, 
выступая в качестве средства активной 
волшебной обороны. Ну и, конечно, сле- 
дует вспомнить любителя травки и жен- 
щин Стаббса из проекта 5866$ Ше ХотЫе 
ш Кеба мое а Ризе. Этого позеленев- 
шего хулигана можно взять под. прямой 
контроль и устроить веселый беспредел в 
отдельно взятом ретрофутуристическом 
городке! , 

Зомби уверенно заползли даже в юмо- 
ристические игровые проекты. В нашу- 
мевшей инди-забаве Р1апз у ХотЫез уют- 
ные людские домики и огородики атакуют 
отряды комичных “мультяшных” мертве- 
цов. А если обратиться к творчеству разра- 
ботчиков с постсоветского, почти родного 
пространства, то можно вспомнить разго- 
ворчивого (!) зомби из отличной ролевой 
игры К’ Воату: Легенда о рыцаре. 
Зомби этот жаловался на судьбу и расска- 
зывал игроку, как местные крестьяне 
“чуть не сожгли его замертво”. Упомяну- 
тый выше Стаббс, хоть и расправлялся с 
обывателями самым жестоким способом, 
вызывал немало улыбок своим растаман- 
ским поведением. 

Многие игры демонстрируют нам раз- 
личные вариации оживших мертвецов, ко- 
торые, тем не менее, зомби в их классиче- 
ском понимании не являются. В культо- 
вом слэшере Сод оГУ/агармия бога войны 
Ареса состоит, в основном, из павших во- 
инов, вернувшихся в строй уже порядком 
подгнившими; но для героев сегодняшней 
рубрики аресовы бойцы слишком шустры, 
пользуются оружием и доспехами, и отка- 
зываются при этом есть человечину. В не- 
забвенном На!№-Т инопланетные мон- 
стрики хедкрабы успешно превращали 
людей в страшных хрипящих чудовищ, но 
при ближайшем рассмотрении это тоже не 
зомби, а так — подделка из мира Ксен. В 
Аюпе шт Ше РагК (2008) слугами Люцифера 
становились обычные люди, которые по- 
крывались жуткими трещинами и ранами, 
а затем принимались за преследование ни 
в чем не повинных жителей Нью-Йорка. 
Но мы голосуем за тех зомби, которые с 
умилительным мычанием неуклюже топа- 
ют по улицам и пытаются схарчевать мир- 
ных граждан. - 

При всей своей реалистичности зомби 
все же довольно нелогичны как выдуман- 
ная угроза, если хорошенько разобраться. 
Посудите сами: если зомби пожирают лю- 
дей, то почему они не съедают несчастных 
без остатка, а ограничиваются нескольки- 
ми косметическими укусами? Почему 
чувство голода заставляет их гоняться за 
перепуганными людьми, а не мирно рыть- 
ся в помойках, не ловить лягушек в боло- 
те, не обгладывать кору с деревьев? А если 
мертвяки страдают от демонической яро- 
сти, то почему они, в конце-то концов, не 
передерутся? А при хорошем раскладе ос- 
тановить зомби-апокалипсис вполне мо- 
жет толковый мотострелковый полк, ведь 
мертвяки — медленные, а пули — очень 
быстрые. 


Алексей Корсаков 


Ожившие мертвецы успешно наводят ужас на героев 
кино, игр и книг уже не первый десяток лет. 

Они породили немало затертых штампов массовой 
кулытуры, вроде осажденного супермаркета. 

Если присмотреться, то они уже встречаются 

в реальной жизни: пристают к посетителям летних 
кафе с просьбами дать денег и пытаются пройти 
фейсконтроль в ночных клубах. Зомби — это всерьез 
и надолго, ведь они такие страшные, и при этом 

мы так рады вновь и вновь видеть их на экранах 


мониторов. 


а 
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В ДЕСЯТКУ 


Ибр://угдатез.6 


— Иесли вдруг придут с мечом, 
— Мы станем, друг, к плечу плечом, 
— И вкапусту посечем 
— Того, кто к нам придет с мечом! 
Тр. “Крамбамбуля”, “23 февраля”. 
„Непрофессиональный перевод с “трасянки”. 


Ваш покорный слуга сидел намедни в тихом 
творческом уединении и готовил выпуск ру- 
брики “В десятку” на важную и неизбитую 
тему: “Обладатели выдающихся усов в иг- 
рах”. Но внезапно от могучего пинка дверь 
распахнулась, и в комнату ворвалась шумная 
толпу представителей редколлегии “ВР”. 
Над коллективом неслась нестройная песня, 
из которой выделялись слова: “Есть у нас 
танкисть! Есть и моряки! Есть артиллеристы! 
И меткие стрелки!”. Из задних рядов кто-то 
почему-то голосил с надрывом: “Набекрень 
береты! Набекрень!”. Рукописный черновик 
про усы был безжалостно уничтожен, а меня 
поставили перед фактом: в февральском но- 
мере ко Дню защитника Отечества должна 
быть тематическая десятка о солдатах. А все 
же, как вы думаете, кто заслуживал первого 
места в десятке лучших усов, водопроводчик 
Марио или Солид Снейк? 

А в этом номере мы вспомним лучших 
виртуальных солдат; самых мужественных, 
верных долгу и присяге, самых преуспев- 
ших в ратном деле. Всех защитников Отече- 
ства поздравляем с самым мужским празд- 
ником: с 23 февраля! 


10. Роуг, 
серия игр Водие Тгоорег 


фантасты не 

сомневаются в том, что люди, освоив иные 
планеты, не перестанут враждовать между 
собой. И это значит, что хорошие солдаты 
всегла будут в цене. Когда одна из далеких 
планет была полностью отравлена химиче- 
ским оружием в ходе войны двух лагерей 
землян — Южан и Северян, — для боев на 
ее поверхности была создана генетическая 
пехота, измененные мутациями воины, 
способные противостоять любому отрав- 
лению и даже выживать в вакууме без ска- 
фандра. Когда отряд суперпехоты выса- 
дился на территории врага, все пехотинцы 
были уничтожены вследствие предательст- 
ва одного из своих же генералов. Выжил 
лишь один, по имени Роуг. У генетических 
пехотинцев в процессе создания радикаль- 
но посинела кожа и стали нечеловечески- 
ми глаза, но они все же остались людьми. 
Роуг поклялся отомстить за гибель товари- 
щей и прошел для этого трудный путь по 
израненной планете. С ним отправились 
трое его товарищей, которые погибли при 
высадке, но продолжили службу в виде 
биочипов с памятью. 

` наказать изменника — 
столь же важное дело для солдата, как и 
охрана границ. Генетический пехотинец 
Роуг прекрасно справился, а помогли ему 
боевые товарищи, с которыми наш герой 
не расстался даже после их смерти. 


9. Джон Маллинз, 
серия игр Зо!!ег 
0} Ропупе 


| ‚ при составле- 
нии десятки разгорелись жаркие споры, 
стоит ли включать в почетный список глав- 
ного героя брутального шутера Зо ег оЁ 
Еопипе 2000 года выпуска. Ведь Джон Мал- 
линз, как ни круги, является именно тем 
самым солдатом удачи из названия игры. А 
солдат удачи — в первую очередь наемник, 
продающий свое оружие за деньги. Но 
здесь стоит учесть, что Маллинз работает на 
контору с нехитрым названием “Магазин” 
(Тре ЭПор), и занимается этот “Магазин” 
не продажей безделушек, а борьбой с миро- 
вым терроризмом. То есть делом как мини- 
мум благородным и необходимым. Ато, 
что Джон получает за свои специфические 
услуги денежное вознаграждение — нутак 
извините, за что-то жить надо даже героям 
компьютерных игр. И вообще, любая про- 
фессиональная армия получает хорошее 
жалование, это на просторах СНГ службу 
несут в основном бедолаги, схваченные во- 
енными комиссарами. Шутер Зо«ег оЁ 
Еоципе известен в первую очередь до жути 
реалистичной системой повреждения тел и 
морем насилия. Но при всем этом образ 
протагониста полюбился и запал в память 
людскую. А на дворе меж тем стоял 2000 
год, и о глубоком психологизме с реалис- 


Выдающиеся 
солдаты 


тичными персонажами еще никто особо не 
задумывался. Маллинз получился яркой 
личностью, возможно, в первую очередь 
из-за того, что был скопирован со вполне 
реального Маллинза. Джон Ф. Маллинз — 
профессиональный военный, участвовав- 
игий во многих опасных спецоперациях, он 
же выступил консультантом для команды 
разработчиков. Еще он подарил цифровому 
солдату свою внешность и даже некоторые 
фрагменты своей биографии. И компью- 
терный персонаж ожил. 

: солдат удачи Маллинз за- 
работал авторитет у ценителей милитари- 
шутеров еще в те далекие времена, когда 
игры в абсолютном большинстве продава- 
лись в красивых коробочках на уютных 
лотках. И когда злодеи стреляли в голову 
напарнику Джона, игрокам хотелось сроч- 
но взять в руки дробовик и устроить него- 
дяям ставшую знаменитой “расчлененку”. 


8. Сержант Мэтт Бейкер, 
серия игр Вгоег$ ш Агт$ 


среди псев- 
дознатоков истории бытует мнение, что во 
Второй мировой войне американцы прак- 
тически и не воевали вовсе. История Мэтта 
Бейкера доказывает, что война везде одина- 
ково страшна и грязна. Мэтг воевал с фа- 
шистами во Франции в 1944-м. Перед иг- 
роком предстали его похождения, напрочь 
лишенные комиксового героического нале- 
та. Бейкер с товарищами предстают моло- 
дыми людьми, оказавшимися в горниле бо- 
евых действий, Они в минуты покоя вспо- 
минают мирную жизнь и родимый дом, о 
чем-то мечтают, о чем-то спорят. Мэтг здо- 
рово отличился в нескольких сложных и 
кровопролитных битвах, но между миссия- 
ми его можно наблюдать рассуждающим 
скорее о вопросах бытия, чем о количестве 
немцев, которых необходимо съесть на зав- 
трак. Сержант закаляется, идя дорогами 
войны и теряя товарищей, получая ранения 
и одерживая дорого оплаченные победы, 
прямо на глазах у игрока. 

‚ Мэтт Бейкер, пожалуй, 
самый реалистичный, объемный и близ- 
кий среднестатистическому геймеру сол- 
дат из мира виртуальной войны. 


7. Тарас Петренко, 
серия игр “Операция 
ЗНет Зюгт” 
а: две отлич- 
ные тактические игры с ролевыми элемен- 


тами от наших российских соседей пред- 
лагали набрать в свою дружную команду 


немало незаурядных и колоритных персо- 
нажей самых разнообразных националь- 
ностей, социального статуса и внешности. 
Но общепризнанным любимцем, без со- 
мнений, стал уроженец Киева Тарас Пет- 
ренко. Потомственный военный, ветеран 
испанской кампании и финской войны, 
обладатель многих правительственных на- 
град имел внешность классического запо- 
рожского казака. По специализации Тарас 
— гренадер, и решать боевые задачи он 
предпочитает с грохотом, шумом и пылью. 
Петренко, шагающий на врага с огромным 
пулеметом “Льюис” наперевес — зрелище 
вовсе не для слабонервных. Многие герои 
дилогии печально прославились тем, что в 
самый неподходящий момент выдавали 
всякого рода нелепые фразочки. Тараса 
эта печальная участь избежала, и время от 
времени он голосом былинного богатыря 
выдавал что-нибудь эдакое, что заставляло 
по меньшей мере улыбнуться. 

: могучие плечи, могучая 
харизма, опыт и отвага — Тараса Петренко 
впору вывешивать на огромных плакатах 
среди улиц и площадей как национального 
героя. Непонятно: почему украинцы так 
еще не поступают? 


6. Капитан Прайс, 
серия игр СаЙ о Ому 


` тротиловая 
серия шутеров от первого лица Са] о Ощу 
за годы своего победного марша по плане- 
те продемонстрировала нам огромное ко- 
личество героических солдат. Но лицом и 
символом этого бренда стал именно капи- 
тан британской армии Джон Прайс. Его 
мужественные бакенбарды мелькали в са- 
мых запоминающихся миссиях, таких как 
диверсия на линкоре “Тирпиц”. У Прай- 
сов семейная династия: его предка мы 
могли видеть в рядах борцов с фашизмом, 
а далее нам предложили похождения его 
потомка, хотя официально это не подтвер- 
ждается. Именно Джон выполнял снай- 
перский выстрел в Закаева в потрясающей 
миесии в Припяти, его мы спасали из ГУ- 
ЛАГа, где разработчики великолепно про- 
цитировали кинохит “Скала”. Прайс слу- 
жит в легендарном английском спецназе 
САС. Среди славных эпизодов его ратного 
пуги — война с ультранационалистами в 
России, что особо интересно для нас, рус- 
скоязычных геймеров. Ведь в той войне 
чуть ли не впервые сценаристы игрового 
блокбастера показали русских не как 
сплошную орду убийц, в которой каждый 
малец мечтает огреть честного человека 
балалайкой по голове, а как общество, 
расколовшееся на два лагеря. 


Джон Прайс воевал с не- 
годяями, пожалуй, на просторах всего зем- 
ного шара. Он бывал тяжело ранен, он си- 
дел в страшном лагере для политзаклю- 
ченных. Он спасал товарищей. Он ставил 
точки в борьбе с главарями бандформиро- 
ваний, нанося последний удар. Настоящие 
фанаты цифровых экшенов просто обяза- 
ны отрастить прайсовские бакенбарды. А 
самые юные — наклеить искусственные, и 
так ходить в школу. : 


5. Капитан Титус, 
игра Мататтег 40 000: 
Зрасе Манпе 


эпический 

сеттинг У/айатитег 40 000, выросший из 
настольных игр с коллекционными фи- 
гурками компании Сатез \МотКзВор (не- 
которые из вас-наверняка блаженно за- 
жмурились при упоминании этого чуда в 
миниатюре), требует героев такого же 
масштаба. Капитан Титус руководит Ульт- 
рамаринами, легендарным подразделени- 
ем космической пехоты образца мрачного 
41-го века. Титус и его подчиненные на- 
пичканы имплантатами и намертво зако- 
ваны в боевые скафандры. Биологически 
— они уже и не люди вовсе, но среди их 
людских качеств на первом месте стоят 
верность и честь. Титус — брутальность, 
возведенная в куб. Но если, к примеру, 
столь же брутальный Кратос преследовал 
свои, довольно мутные цели, то Титус от- 
вержено служит Императору. Когда одна 
из планет-заводов подверглась нашествию 
орков, туда был направлен капитан со 
своими десантниками. В итоге количество 
расстрелянных, изрубленных, сожжен- 
ных, переломанных чужих превысило все 
разумные пределы. Титус потрошил вра- 
гов цепным мечом, разрывал оскаленные 
пасти руками, вдавливал орков в землю, 
обрушиваясь из поднебесья с ракетным 
ранцем за спиной. Его зычный голос нес- 
ся над полем боя, отдавая приказы другим 
смельчакам и перекрывая безумный рев 
монстров. 

: капитан Титус — самый 


жесткий и жестокий солдат из фигурантов 


десятки. Но иным солдат в ксенофобском 
обществе и быть не может. Особенно, ког- 
да ксеносы так и норовят обдать струей из 


огнемета или откусить голову. 


р И р://Лтдатез.-бу/ 


4. Отряд “Дельта”, 
игра З!аг М/аг$: Вериб с 
Соттапдо 


Выписка из личного дела: бойцы отря- 
да “Дельта” из спецназа клонов Республи- 
ки доказали всему миру, что для успеха 
проекта из Далекой Галактики вовсе не 
обязательно выдвигать на первый план вы- 
скочку-джедая. Игра о приключениях чет- 
верки клонов-солдат имела болыной успех, 
и даже новеллизация за авторством Карен 
Тревис долго держалась в лидерах продаж. 
Их четверо. Их цель — подчиняться прика- 
зам. Они рождены в инкубаторе но образу 
и подобию Джанго Фетта. Начальство счи- 
тает их не людьми, а инструментом и ору- 
жием. Но они такие человечные, непохо- 
жие, живые! Мы не станем унижать их, на- 
зывая по номерам, хотя они не обидятся; 
мы вспомним их клички. Босс — коман- 
дир, лидер, толковый тактик и, вообще, 
босс. Паленый — взрывник, балагур и шут- 
ник, чего люди несведущие от республи- 
канских клонов никак не ожидают. Тех- 
нарь — специалист по технологиям, мозг 
команды, самый исполнительный из чет- 
верки. Седьмой — снайпер, ставящий вой- 
ну в ранг смысла жизни. На долю команды 
выпало немало опасных приключений, бо- 
ев и, естественно, побед. Дроиды-убийцы, 
злобные разумные насекомые, звездные 
работорговцы — многие получили по за- 
слугам от солдат отряда “Дельта”. 

Заключение: клоны из ${аг У/агз: 
Вери с Сотзлапдо являются образцом 
воинской взаимовыручки. Они — одно це- 
лое. Они, по сути, — один человек. Вы 
нее, один солдат. 


3. Мастер Чиф, 
серия игр На! 


Выписка из личного дела: маркетоло- 
ги, критики и простые игроки в свое вре- 
мя, после выхода первой игры серии, не- 
редко пророчили скорое забвение всему 
бренду вообще и главному герою в частно- 
сти. Успех оправдывали умелой рекламой 
и не более. Но Мастер Чиф на своих бро- 
нированных плечах втащил На на вер- 
шину игрового Олимпа. Объяснить попу- 
лярность этого солдата будущего действи- 
тельно непросто, и иногда может пока- 
заться, что здесь попахивает какой-то вол- 
щебной химией. Ведь Чиф, результат экс- 
периментов по созданию суперсолдат, ни 
разу за всю свою прошедшую перед игро- 
ками военную карьеру не снял глухого 
шлема, показав лицо. Но любят его, и точ- 
ка. Он смотрит с многочисленных посте- 
ров и рекламных плакатов, его фигурки. 
пролаются за бешеные деньги в специали- 
зированных магазинах, он давно уже соби- 
рается шагнуть на большие экраны кино- 
театров. И Чиф заслужил все это внима- 
ние и почитание. Среди его врагов числят- 
ся не какие-нибудь безоружные сепарати- 
сты, а такие угрозы планетарного масшта- 
ба, как союз инопланетных рас-ковенан- 
тов и мерзкие мутанты потоп. Он носит 
чудесную энергетическую броню. Он уп-. 
равляет любой техникой, владеет любым 
оружием, не исключая образцы чужих. Он 
дружит с кокетливой ИИ Кортаной. Ему 
приходилось принимать жесткие решения: 
он убил ударом кулака капитана крейсера 
“Столи осени”, который захватили мутан- 
ты. Это лишь часть пути этого достойного 
воина. А шлем он, вполне возможно, не 
снимает из скромности. 

Заключение: Мастер Чиф — послед- 
ний из выживших солдат проекта “Спар- 
танец”. Но он и один доказал, что проект 
был затеян не напрасно. Как не напрасно 
был затеян сериал НаЮ. 


2. Маркус Феникс, 
серия игр беаг$ о{ М/аг 


Выписка из личного дела: если взгля- 
нуть на Маркуса Феникса, то станет ясно 
— перед вами прирожденный солдат. Соб- 
ственно, Маркус всегда и был солдатом. 
Он воевал еще в межнациональных вой- 
нах, до Дня Разлома. Но упомянутый день 
поставил перед человечеством нового, во- 
истину страшного и беспощадного врага: 
из недр планеты Сера, где происходит дей- 
ствие, полезли монстры самого жуткого 
вида и манер. Феникс сражался с локуста- 
ми, как назвали тварей, до тех пор, пока не 
нарушил приказ, спасая родных. Отсидев 


В ДЕСЯТКУ 


несколько лет в заключении, он вернулся в 

строй с помощью верных друзей, и таким 

предстал перед восторженными геймерами 
в первой ‹ (Сеагз ОГ \/аг. Гипертрофирован- 


ная мужественность 1 не вызывала улыбку, - 
квадратная челюсть, суровый взгляд, тяже-\ 


ленная броня и башмаки 60-го размера — 
все это суровая необходимость в борьбе с 
врагом, некоторые особи которого превос- 
ходят размерами многоэтажку. Автомат с 
подствольной бензопилой — именно то 
оружие, которое нужно Фениксу. Верные 
соратники, разрушенные города, брызги 
крови в экран — все это удачно вплетен- 
ные в историю войны с локустами элемен- 
ты. А.образ Маркуса Феникса — ее центр. 

Заключение: очень радует, что в наше 
время стиля “унисекс” и невнятных мо- 
ральных ориентиров популярностью поль- 
зуются герои, вроде солдата Маркуса Фе- 
никса. С такими защитниками и подзем- 
ная саранча не страшна. 


1. Виктор Резнов, 
серия игр СаН о Ошу 


Выписка из личного дела: Виктор Рез- 
нов, солдат Красной Армии, собрал все 
лучшее, чем похвастались участники се- 
годняшнего хит-парада. Его образ столь 
же реален и ненадуман, как образ Мэтта 
Бейкера. Он столь же жесток к врагам, как 
Маркус Феникс. Он столь же предан своей 
стране, как капитан Титус предан Импе- 
риуму. Резнов опален огнем самых жесто- 
ких битв Великой Отечественной, он пол- 
зал со снайперской винтовкой по горам 
трупов в Сталинграде, он гнал фашистов 
через всю Европу и, размахивая инфер- 
нального вида саперным тесаком, рубил 
врага на крыше Рейхстага. Он обучал жес- 
токим правилам войны молодняк: “Они 
же убегают! Мы будем стрелять им в спи- 
ну?” — “В спину! В голову! В живот!”. Его 
судьба трагична, и, к сожалению реалис- 
тична: вернувшись с войны с наградами и 
чувством победителя, он вместо почестей 
получил нары в Воркуте. Обычно заокеан- 
ские сценаристы украшают свои работы 
на советскую тематику гроздями развесис- 
той клюквы. Но путевка в лагерь ветерану 
войны — это историческая правда сталин- 
ского режима. Среди читателей этих стра- 
ниц наверняка найдутся те, чьи деды и 
прадеды повторили судьбу Резнова. Нес- 
гибаемый солдат смог отомстить врагам 
даже после гибели во время побега из лаге- 
ря. Американец Мейсон. сидевший в за- 
стенках вместе с Виктором, после неудач- 
ной промывки мозгов принял Резнова за 
свое второе “я” и довел его дело до конца. 

Заключение: красноармеец Виктор 
Резнов — выдающийся солдат, обладатель 
всех тех качеств, которые нужны для побе- 
ды над врагом. Но главное — он ведь наш; 
пускай уже и нет той болыной страны, за 
которую он проливал кровь — он остается 
нашим. 


Алексей Корсаков 


. ОЕЗВаЕАНСя, что они Ни 
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История банкротства одного 
из крупнейших издателей 


19 декабря 2012 года издатель ТНО, известный по сери- 
ям У/апаттег 40К, Мено 2033, бай Во\и, Вед Расбоп, 
объявил о банкротстве. Но это не начало и даже не ко- 
нец истории, которая развивалась на протяжении не- 
скольких лет — с 2011-ого по 2013-й год. Откровенно 


говоря, на момент написания этой статьи 


некоторые нерешенные вопросы касательно собствен- 


еще остаются 


ности компании. Однако все основные события уже произошли. Вспомним, как разви- 
валась одна из самых громких драм в игровой индустрии за последние несколько лет. 


14 ноября 2010 года. ТНО выходит на 
рынок гаджетов со странной штукой — 
игровым графическим  планшетом 
иОгам. Пользователь мог рисовать на 
нем что угодно и просматривать свои 
работы на большом экране. Первона- 
чально планшет предназначен только 
для \/и. На удивление запуск проходит 
прекрасно, это успех. Поэтому руковод- 
ство компании на радостях начинает 


вв лланшеты для мыюо 3 


и ‚ Хьох 360 ы 
ньги. В продажу они поступа 
стя, 15 ноября И оп 


Почти полтора миллиона экземпляров 
остаются пылиться на складах, образуя в 
финансовых отчетах ТНО убытки в 100 
миллионов долларов. Последствия про- 
вала не были бы столь ужасны, если бы в 
том же году, чуть ранее, не провалились 
Нотейоп: и Ке4 Расйоп: Аппаред доп. 

Надо сказать, что ТНО не была столь 
хорошим и пушистым издателем, как се- 
годня кажется некоторым людям. За ней 
не закрепился ярлык “корпорация зла", 
как за Несношс Аг$, но 
ради выживания ее 


руководство часто поступало радикально. 
Летом 2011-ого она закрыла Као$ Зв, 
создавшую Нотейогь, одну студию в Ве- 
ликобритании и две в Австралии, таким 
образом отменив разработку игры по 
фильму "Мстители" и фактически поста- 
вив крест на серии МХ у5. АТУ. Отдельно 
компания заявила, что хочет отойти от 
разработок игр по чужим лицензиям, на 
которых раньше специализировалась. 

Но финансовый год заканчивается с 
болыними убытками, одним сотрудни- 
кам урезаются зарплаты, других просто 
увольняют, и ТНО едва ли не вылетает с 
биржи МАЗРАО. В мае 2012 года прези- 
дентом компании назначается Джейсон 
Рубин, один из основателей компании 
Маигму Рор, больше всего известной 
трилогией Опспацеа. Тут же Рубин начи- 
нает проводить новую политику, которую 


можно свести к следующему: ТНО все 
ставит на свои блокбастеры. В первую 
очередь на Рагкяаегз 2, намеченную на 
август. По сути, все надеются на чудо. И в 
первые дни после выхода игры действи- 
тельно кажется, что оно случилось. 
Рагкядегз 2 получает высокие оценки и 
занимает первые строчки в чартах, одна- 
ко падение продаж оказывается сильнее, 
чем предполагалось. В результате прода- 
ется около полутора миллионов копий — 
слишком мало, пя поставить издателя 
на ноги. 

Примерно в это же. время ТНО при- 
нимает очень странные решения с точки 
зрения выживания — она откладывает на 
2013-й год релизы трех важных проектов. 
Речь идет о Зои Рагк: Тве Заск оГТпий, 
Мено: Га Гар и большом дополнении 
к Заз Во\: Тве ТЬиа, одной из самых 
прибыльных игр издателя. Неожиданно 
Затв Ко\: Ещег Тне Оопитавлх превра- 
щается в полноценный Зат Ко\ 4. По- 
чему в ТНО передумали и не выпустили 
хотя бы что-то из этого списка, остается 
загадкой. Возможно, в магазинах появи- 

лась бы сырая игра. Но любая из 

них даже при смешанных от- 

»з зывах наверняка прине- 
. сла бы прибыль. 

В ноябре компания 

едва избегает банкрот- 
‚ ства. Последний рывок 
\ она совершает в декаб- 
\ ре, объявляя о рас- 
\ продаже своих глав- 
‚ ных игр и саундтре- 
ков к ним всборнике 
НитЫе ТНО Вила. 
Цену за комплект на- 
значает сам покупатель. 
Среди НитмЫе Вип @{е данная 
распродажа становится самой прибыль- 
ной, но итоговых пяти миллионов все 
равно недостаточно, и спустя несколько 
дней Джейсон Рубин публикует прощаль- 
ное письмо на официальном сайте ТНО. 

Но на этом, разумеется, все не закон- 
чилось. 22 января 2013 года стартовал 22- 
часовой аукцион, в ходе которого быв- 
ший издатель был продан по частям, а не- 
которые его куски так и остались лежать 
нетронутыми. За 22,3 млн. долларов Косв 
Ме (владелец Геер ЭЙу\ег) купила 
УоННоп Шшс., а также права на Мето и 
За! Ком. ЗЕСА купила Кейс 
Емецаштепй вместе с правами на 
Сотрапу оЁ Негоез за 26,3 млн. долларов. 
СгуеК за какие-то 544 тысячи долларов 
приобрела права на НотейогЕ, над про- 
должением которой она и так уже работа- 
ла — можно сказать, спасла сама себя. 
Об5ой выкупила ТНО Мопбеа1, работав- 
шую над двумя неанонсированными про- 
ектами — 1666 и Опдегдое. А с ними (со 
скандалом) и права на издание Зоши 
Рагк: Тне ЗисК ог Тпив. Наконец, ТакКе- 
Туо Пцегасйуе приобрела проект Еуое 
от Тим Воск Зи юз. - 

У?! Сатез никто не купил. Несмотря 
на то, что при виде неанонсированного 
проекта Сга\ег, по словам Джейсона Ру- 
бина, "отваливалась челюсть". Поэтому на 
следующий день студия была закрыта, а 
но интернету стали растекаться прощаль- 
ные письма. Но длилось это недолго. Гла- 
ва СгуеК проникся симпатией к уволен- 
ным сотрудникам и предложил им работу. 
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Начало на стр. 17 


Так что через два дня после аукциона 
появилась Сгуек ОЗА. Однако в покупке 
прав на Раядег: немцы не заинтересова- 
лись. Интерес к серии проявил Ацуси Ина- 
ба, генеральный директор Р\абпит Сатез, 
которая известна слэшерами ВауопеНа и 
Ме! Оеаг К15 ше: Кеуепзеапсе. Но пока 
никаких конкретных действий студия’ не 
предприняла. . 

Следует добавить, что Дажя@егз — не 
единственная серия, которая может уме- 


10 лучших игр ТНО 


омпания оставила большое наследие, но, увы, в нем не так много игр, о которых 

с удовольствием вспоминаешь. Если посмотреть на длинный список проектов, из- 

данныхею за все годы существования, то окажется, что в основном он состоит из ни- 
шевых продуктов — спортивных симуляторов, аркад по диснеевским мультфильмам 
и прочего. В этом материале мы отобрали десять игр, за которые хочется ТНО благодарить. 
Не все они оставили след в истории. Не все оказались коммерчески успешными. Не все бы- 
ли оценены высшими баллами. Но мир без них был бы хуже. 


М/атпаттег 40 000: 
Оамл оф М/аг 


Дата выхода: 20 сентября 2004 года. 


Мясо! Какое же это было крутое мясо. Как 
же космодесантники красиво управлялись с 
оружием. Какой драйв! Отваливалась челюсть 
открови, трупов, взрывов, трещин в земле и про- 
чих спецэффектов. бамил ОЁ\М/аг оказалась стра- 
тегией мечты — зрелищной, умной, разнообраз- 
ной и здорово сбалансированной. Критики 
смогли поругать только за упор на мультиплеер 
и схожесть с играми ВЁ22аг4, что само по себе за- 
бавно, потому что втом же 5{агстаЙ: мультиплеер 
важнее одиночной кампании. Ну, и тут еще во- 
прос, кто у кого подсмотрел... Тем не менее, по- 
добные обвинения стали одной из причин того, 
почему бамлл оЕМ/аг2 сделала шаг в сторону ВРб. 


Тре Рипт5Нег 
Дата выхода: 15 января 2005 года. 


Игра имеет совсем мало общего с филь- 
мом, к выходу которого она была приурочена, 
хотя Томас Джейн участвовал в ее озвучке. Ка- 
ратель бродил по улицам, подобно герою нуа- 
ра — с пафосной кирпичной рожей, мрачно 
комментируя все подряд. Отличительной чер- 
той этого старомодного шутера стали жесто- 
кие сцены допросов. Игроку позволялось вся- 
чески измываться над нехорошими людьми, 
чтобы получить нужную информацию: он мог 
засунуть чью-то голову в окна и пытать рамой, 
мог просто бить по морде или душить, мог под- 
носить лицо к печи или циркулярной пиле. По- 
том эта фишка стала активно использоваться в 
некоторых других экшенах — в 5рётщег Се 
Сопмсвоп, к примеру. 


Соп$фапйпе 


Дата выхода: 15 февраля 2005 года. 

Забавно, что игра к фильму "Константин" 
вышла спустя месяц после "Карателя", ведь 
обе являются прекрасными примерами того, 
что из таких чисто коммерческих проектов мо- 
гут получиться хорошие вещи. В боп$апИпе 
Киану Ривз убивал себя сигаретами и мешал 
демонам переселиться на нашу грешную зем- 
лю. Но несмотря на наличие общих ключевых 


моментов, локаций и персонажей, сценарий 
игры серьезно отличался от фильма. Особенно 
разнились финалы — в игре нет какой-то мо- 
рали и трагизма, она заканчивается проще. За- 
то она была нуарной. Иногда казалось, что она 
не хуже, чем Мах Раупе — до тех пор, пока 
Джон Константин не отправлялся в ад, где лег- 
че было умереть от скуки, чем от жары или де- 
мона. Герой с присущим ему цинизмом ком- 
ментировал происходящее, творил святую ма- 
гию и стрелял из освященного оружия. Еще ку- 
рил, стоило только оставить компьютер на не- 
сколько минут. Сегодня Соп$апйпе практиче- 
ски невозможно где-либо купить, даже в за- 
падных интернет-магазинах. 


ТИап Оие$ 


Дата выхода: 26 июня 2006 года. 


Из череды бесконечных клонов ГлаЫо за- 
мечательная ТКап Оце5Е смогла выделиться по 
двум причинам. Во-первых, на момент выхода 
в ней была шикарная трехмерная картинка и 
замечательный дизайн. В бою не было крови- 
щи, но зато была разрушаемость. Во-вторых, 
основывалась игра на мифах древней Греции 
и Египта — на теме, которая для некоторых 
людей кажется высоколобой и сложной. Путе- 
шествие героя начиналось в Греции, среди 
враждебных сатиров и кентавров, а заканчи- 
валось на Олимпе — битвой с титанами и не- 
банальной речью богов. 


Сотрапу о? Негое$ 
Дата выхода: 12 сентября 2006 года. 


реть вместе с ТНО. Космическая стратегия 
НотезойА тоже не заинтересовала круп- 
ные компании. Фанаты из независимой 
студии 1еатР1хе! предприняли попытку 
выкупить права. У них не нашлось нужных 
50 тысяч долларов, поэтому они предло- 
жили скинуться другим фанатам. Но в 
итоге набралось чуть больше 10 тысяч. 
Также пока нет владельцев у Ке4 Расйоп, 
УМа:апипег 40 000, УМЕ, ЕгошШпез, 
исед, Тцап Опез. Возможно, права на 


Спустя два года после выхода Вам о М/аг 
разработчики из Кейс выпустили почти ту же 
игру, только на тему Второй мировой войны. 
Разница заключалась в том, что Сотрапу о 
Негоез развила и добавила некоторые идеи. 
Кое-что потом использовалось в Вами оР\М/аг2. 
Например, бойцы могли прятаться за укрытия- 
ми. В конце концов, по распространенному 
мнению это до сих пор самая эпичная и краси- 
вая МА -стратегия. 


б$иргете Соттапдег 
Дата выхода: 16 февраля 2007 года. 


№. > 
Наследница Тофа( АптИЦабоп от Криса 
Тейлора и его баз РомегеЧ батез тоже была 
изданаТНО. На первый взгляд эта научно-фан- 
тастическая стратегия выглядела банально 
всем — сюжетом, конфликтом, фракциями и в 
целом механикой. Но стоило поиграть дольше 
и внимательнее присмотреться к деталям, кар- 
тина менялась. Зиргете Соттапаег роскошна 
в плане тактических возможностей. В ней 
сложный, но увлекательный мультиплеер. Еще 
она когда-то была очень красива, но оказалась 
не оптимизирована, что даже вылилось в скан- 
дал в зарубежной прессе. 


Мено 2033 
Дата выхода: 16 марта 2010 года. 


Уже забывается, но когда-то вокруг "Метро 
2033" развернулся триллер. В свое время разра- 
ботчиков обвинили в нарушении авторских прав 
— типа, движок основан на ранней версии дру- 
гого движка, на котором создавался 
$.1.А..К.Е.В.: ЗВадом о СнетоБу. Это обвине- 
ние было высказано Сергеем Григоровичем, вла- 
дельцем 65С бате Моца. Вся пикантность за- 
ключается в контексте: авторами обоих движков 
являются одни и те же люди. "Метро 2033" со- 
здавалась сотрудниками, уволенными из 65С не- 
задолго до релиза первого 5.Т.А.1.К.Е._В. Что это 
было? Был ли прав Григорович? Или же это бы- 
ла некая форма мести? Все тихонько сошлись на 
последнем варианте. А ТНО, которая занималась 
изданием на Западе нашумевшей ЗКайом/ оЁ 
СпетоБУ, приобрела полные права на ее духов- 
ного наследника. Еще занятный факт: даже спу- 
стя почти три года после выхода "Метро 2033" 
остается самой продвинутой в техническом пла- 
не игрой, сделанной на территории бывшего Со- 
ветского Союза. 


М/агпаттег 40 000: 

Зрасе Маппе 

Дата выхода: 6 сентября 2011 года. 

Зрасе Майпе — единственный толковый эк- 
шен, созданный в данной вселенной. Бруталь- 
ный и страшно пафосный. Он очень правильный 


- по отношению к МНАОК, поэтому с точки зрения 


них будут проданы на дополнительном 
аукнионе. Возможно, нет. 

Что же произойдет дальше с тем, что та- 
ки удалось продать? А ничего. ОЫзой, 
Косв Мед1а и ЗЕСА не собираются переде- 
лывать купленные проекты. По крайней 
мере, на данный момент. Серьезных пере- 
носов тоже не ожидается. Все продолжают 
жить далыше. 


Марк Крузенштейн 


фаната лучше сделать было нельзя. Разработчи- 
ки, конечно, попытались расширить аудиторию, 
но в данном случае угодить всем было невоз- 
можно. Или вилкой в глаз, или порнография — 
других вариантов не было. Поэтому для челове- 
ка, который не знаком с темой, 5расе Майпе — 
простой, даже туповатый кровавый экшен без 
укрытий с не менее простой историей. 


За Ком: ТПе Тута 
Дата выхода: 15 ноября 2011 года. 


Те Триа необычна тем, что это самый ус- 
пешный клон бгапа Тлей Ацо. Наконец-то 
разработчики нащупали тот самый баланс 
между подражанием и самобытностью, между 
стебом и серьезностью, который ускользал от 
них в предыдущих сериях. Игра безумно затя- 
гивает, она действительно смешная и неверо- 
ятно фановая (особенно в кооперативе). Она 
может быть пошлой. Она может быть гиковой. 
В кульминационный момент, например, вклю- 
чается "Т №еед А Него" Бонни Тайлер. Фактиче- 
ски сегодня только серия бат Коми способна 
тягаться с СТА, не вызывая при этом жалость. 


ОагК14ег$ 2 
Дата выхода: 14 августа 2012 года. 


Трудно было выбрать, какую часть упомя- 
нуть. Обе Вакег сильно разнятся — даже 
жанрами. Но вторая часть, считаем, показала ку- 
да больше. Уже закрытая ныне студия \Аго\ 
батез фактически заново переосмыслила се- 
рию и открыла новые горизонты. То, что она сде- 
лала в Вайкег 2, ясно дало понять, что серия 
способна уйти дальше подражания бо ог Маг. 
Новый персонаж, всадник по имени Смерть, ока- 
зался славным героем пафосного фэнтези. Он 
задавил харизмой Войну, даже не снимая маску 
и не надевая капюшон. В игре изменилась сти- 
листика — она стала запоминающейся. Трудно 
вспомнить живописные локации в первой 
Бакет$, вторая же из них состоит. Наконец, 
разработчики превратили слэшер в ролевой эк- 
шен. Только сюжет внятный забыли написать и 
слишком увлеклись головоломками — видимо, 
это и стало причиной относительно слабых про- 
даж, которые окончательно подкосили ТНО. 


\ Ибр:/Лтоатез.6у/ 


История блондина | 
с мечом и пистолетами ; 


Демоны рядом с нами. Эти твари только и ждут момента, 
чтобы проникнуть в мир людей, учиняя здесь хаос и разру- 


РЕТРОСПЕКТИВА 


шения, убивая сотни и тысячи человек, чтобы утолить 


свою ненасытную жажду крови и установить свой жесто- 
кий режим в человеческом мире. Многие современ- 


Я 


ные обитатели Земли даже понятия не имеют отом, 


как хрупка их жизнь, и как легко она может пре- 
рваться. К счастью, есть те, кто защищает че- 
ловечество от потусторонних сил. Один из 
них — Данте, сотрудник частного де- 
тективного агентства Оеуй Мау Сгу. 


И дьявол 
заплакал... 


История появления на свет 
сериала Пеу! Мау Сгу весьма не- 
обычна. Изначально разработчи- 
ки из Сарсош хотели сделать оче- 
редной проект в прославленной 
серии Кезаепе Еу|. Действие 
должно было разворачиваться в 
Европе, в антураже мрачных го- 
тических замков, а главным геро- 
ем выступал некий брутальный 
блондин, лихо истребляющий по- 
тусторонних тварей. Проект по- 
лучился слишком уж непохожим 
на Кездепе Еу|, потому решено 
было выделить его в отдельную 
игровую серию. И Сарсош не 
прогадала — ведь в результате на 
свет родился один из самых изве- 
стных и самых брутальных слэше- 
ров в мире. 

Первая игра с именем Оеуй 
Мау Сгу вышла в 2001 году. Изна- 
чально она появилась только на 
Р/ау\‘аНоп 2, однако в 2012 году, 
благодаря сборнику Ое\И Мау Сгу 
НО СоЦесйоп, с этим проектом 
смогли ознакомиться и обладате- 
ли приставок Р$3 и ХБох 360. 
Ое\1 Мау Сгу впервые представи- 
ла широкой публике Данте Спар- 
да. Получеловек, полудемон, этот 
крутой воин работает в частном 
детективном агентстве, которое 
занимается истреблением поту- 
сторонних тварей. 

В первой игре главным про- 
тивником героя выступил демон 
Мундус, пытавшийся поработить 
человеческий мир. Однажды в го- 
сти к Данте пожаловала девушка 
Триш, поразительно похожая на 
мать главного героя. Триш пове- 
дала, что Мундус набирает силу, и 
ей требуется помощь Данте для 
того, чтобы отправить демона об- 
ратно в иной мир. Но для того, 
чтобы сладить с демоном, придет- 
ся проследовать на остров Мал- 
лет, где в настоящее время зло 
снова поднимает голову. 

Честь и хвала Сарсогп за то, 
что она идеально продумала образ 
Данте. С одной стороны, это 
очень крутой парень, который 
прекрасно владеет холодным и 
огнестрельным оружием, иногда 


‘обращается в настоящего мон- 


стра, истребляет орды нечисти, 
отпуская при этом циничные шу- 
точки...плюс еще и одевается 
очень стильно. С другой — парень 
вечно без денег, и временами 
очень несерьезный: обожает пиц- 
цу и клубничное мороженое. Что 
ж, даже полудемону, как видим, 
не чуждо ничто человеческое. 
Оеу! Мау Сгу — образцовый 
слэшер, радующий великолепны- 
ми битвами. Данте кромсает вра- 
гов мечами и расстреливает из 
пистолета, обучаясь по мере про- 
хождения новым стильным и кра- 
сивым убийствам, при. этом.в ка- 


честве саундтрека создатели игры- 


выбрали ритмичную тяжелую му- 
зыку. Такой ядреный коктейль 
пришелся по вкусу как геймерам, 
так и критикам — первая Оеу!Й 
Мау Сгу разошлась в продаже ти- 
ражом более 2 млн. копий и полу- 
чила отличные оценки в про- 
фильной прессе. Разумеется, 


столь успешный проект просто не 


мог остаться без продолжений. 


Адский хаос 


В начале 2003 года Сарсот на- 
конец-то созрела для выпуска 
Оеуй! Мау Сгу 2. Игра вышла 
очень спорная и неоднозначная 
— разработчики по каким-то сво- 
им причинам внесли в серию мас- 
су нововведений, многие из кото- 
рых не пришлись по вкусу публи- 
ке. При этом авторы, естествен- 
но, постарались развить и усилить 
многие черты оригинала — одна- 
ко этого оказалось недостаточно. 

На сей раз действие развора- 
чивалось в городских условиях, на 
некоем острове Думари, а глав- 
ным плохишюм выступал бизнес- 
мен Ариус, заключивший сделку с 
силами тьмы. Ариус вознамерил- 
ся стать властителем мира, и по- 
мешать ему должны трое героев — 
геймеры могли примерить на себя 
шкуру Данте, крутой девушки 
Люсии, предпочитающей холод- 
ное оружие, или же Триш, кото- 
рую мы вилели в первой части (в 
сиквеле она была секретным пер- 
сонажем). Данте и Люсия имели 
собственные кампании, причем 


каждой из них был посвящен от- 
дельный диск — в 2003 году, когда 
насвет появилась Оеуй Мау Сиу 2, 
игры на двух ОУ еще были ред- 
костью. Локации стали более про- 
сторными, но и более пустыми — 
теперь они не были наполнены 
экшеном до отказа, между схват- 
ками приходилось побегать, и из- 
за этого вторая часть здорово по- 
теряла в динамике. Среди врагов 
появились действительно стран- 
ные существа, вроде “зараженной 
алом” военной техники. Кроме 
того, разработчики совершили ро- 
ковую ошибку — они не побеспо- 
коились о вменяемом сюжете. По 


’ суги, Ое\й Мау Сту 2 представля- 


ла собой малосвязанный набор 
уровней, причем преимуществен- 
но уровней “городских” — от 
мрачной готики первой части 
здесь мало что осталось. Зато уж 
количество комбо и различных 
атак возросло. Впрочем, и это в 
итоге не спасло проект от гнева 
игроков. 

Ое\! Мау Сту 2 стала оглуши- 
тельным провалом. После такого 
разработчикам серии пришлось 
всерьез задуматься отом, чем уди- 
вить геймеров в третьей игре. К. 
счастью, они с блеском справи- 
лись со своей задачей. 


Взгляд в прошлое 


ОМС 3 появилась на 
Рау$аНоп 2 в 2005 году, в 2006 
она была портирована на РС. Иг- 
ра очень сильно отличалась от 
предыдущих проектов, гю сути, с 
выходом “эпизодатри” случилось 
перерождение всего сериала. 
Прежде всего, проект являлся 
приквелом — на этот раз мы зна- 
комились с Данте, когда тому бы- 
ло только 19 лет. Парень совсем 
недавно приобрел офис и еще 
толком не решил, чем он хочет за- 
ниматься. Неизвестный человек 
втягивает его в большое приклю- 
чение, где Данте предстоит встре- 
титься со своим братом Вергили- 
ем, познакомиться с Леди — охот- 
ницей на демонов, и со странным 
клоуном. Кроме того, Данте при- 


7 


дется самому обернуться демони- 


ческим созданием, и, конечно же, 
одолеть множество разнообраз- 
ных монстров, порожденных ми- 
фологиями разных народов, сре- 
ди врагов главного героя — Бео- 
вульф, Левиафан, Цербер. 

. Серьезно возросла сложность 
игры, хардкорные фанаты слэше- 
ров получили в триквеле все то, 
что они так любят — втом числеи 
возможность чуть ли не бесконеч- 
но совершенствовать технику 
боя. Межмиссионные ролики ра- 
довали умопомрачительной кра- 
соты боями, над постановкой ко- 
торых потрудился именитый гон- 


койгский с ист. Игровые 
миссии предлагали еще больше 
драйва, Данте стал еще более ци- 


ничным и юморным парнем, са- 
ундтрек — еше более заводным, 
увеличилось количество оружия, 
вырос набор атак и возможности 
для прокачки вооружения...Оче- 
видно, над третьей частью 
Сарсош работала по принципу 
“больше и лучше”. 

Кстати, в отличие от предыду- 
щей игры, в триквеле первона- 
чально был только один тлавный 
герой. Однако в специальное изда- 
ние Оеу! Мау Сгу 3, созданное для 
РС, разработчики решили вклю- 
чить дополнительную кампанию, 
проходить которую разрешалось 
за Вергилия. Только вот у братиш- 
ки Данте не было по крайней мере 
одного козыря — боевых стилей, 
которые явились настоящим укра- 
шением основной кампании. От 
выбранного стиля во многом зави- 
сел геймплей, а также набор при- 
емов, доступных персонажу во 
время прохождения уровня. 

И, конечно же, фирменная 
стилистика сериала, которую бе- 
режно сохранили разработчики — 
аниме здесь по-прежнему пере- 
плетается с “темным фэнтези”. В 
общем, Оеуй Мау Сгу в очередной 
раз показал, каким крутым и кра- 
сивым, при правильном подходе, 
может быть слэшер. 
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Новый герой 


Четвертая часть Ое\! Мау Сгу 
увидела свет в 2008 году, игра вы- 
шла на РауМаНоп 3, ХБох 360, а 
чуть позже — и на ПК. Разработ- 
чики поступили достаточно инте- 
ресно, попытавшись смешать ста- 
рое с новым, сделав игру, которая 
одновременно и следует канонам 
серии, и не чурается смелых экс- 
периментов. 

Все начинается с шикарного 
ролика, задающего тон будущему 
приключению. Мы знакомимся с 
Орденом меча, члены которого 
охотятся на демонов, и поклоня- 
ются Спарде, отцу Данте. Мы ви- 
дим, как во время ежегодного Фе- 
стиваля Меча на Орден нападает 
наш старый знакомец Данте, уби- 
вая множество рыцарей. И тут вы- 
ясняется, что главный герой игры 
— вовсе не Данте, а юный Неро, 
один из рыцарей Ордена. Тоже 
блондин, тоже крутой и циничный 
парень, обладающий “демоничес- 
кой рукой” для расправы над про- 
тивниками. Впрочем, поиграть за 
Данте разработчики тоже позво- 
лили, правда, его уровни повторя- 
ли те, что игроки уже чуть ранее 
прошли с Неро. Такое решение 
добавило игре вторичности. 

С выходом четвертой части 
Деу! Мау Суу стала более дружест- 
венной к игрокам, здесь болыше 
нет той хардкорности, которую 
можно было наблюдать в триквеле. 
Вместе с тем, прежней осталась 
“крутая” стилистика, никуда не де- 
лись ураганные драки с полчища- 
ми врагов. И все-таки ОеуЙ Мау 
Сту 4 провалилась в продаже, при- 
чем провалилась настолько, что 
Сарсот надолго разочаровалась в 
сериале. Именно провалом четвер- 
той части объясняется перезапуск, 
благодаря которому на свет появи- 
лась ОтС: Беу1 Мау Сиу. Впрочем, 
это уже совсем друга история... 


Аех$ 


Невзирая ни на что, линейка Оемй Мау Сгу уже вошла в золотой пан- 
теон видеоигр как один из образчиков качественных слэшеров. 
И, как нам кажется, хоронить ее еще-рано — самые лучшие игры 


у этой серии еще впереди. 
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Благородные и высокоморальные герои 
здесь очень большая редкость. Эти места 
полны беспросветного мрака, безнадеж- 
ности и печали. Здесь правит зло, пускай и 
не самое страшное. Чаще всего это зло — 
вполне разумное, с ним можно догово- 
риться, оно рационально использует под- 
данных и подвластные ему земли. Но ино- 
гда приходит время, когда даже это зло 
вынуждено отстаивать свои владения. Ко- 
гда на горизонте маячит силуэт чего-то на- 
много более страшного, силуэт воплощен- 
ного ужаса и безумия. И вот тогда-то даже 
“плохие парни” становятся героями. Доб- 
ро пожаловать в мир темного фэнтези. 


Темное фэнтези 
в литературе 


Сам термин “темное фэнтези” появил- 
ся на свет именно благодаря литературе, 
потому будет справедливо начать рассказ о 
“мрачных мирах” с книжной, наиболее 
обширной составляющей. 

Итак, рождением жанра можно счи- 
тать 1973 год, когда был основан журнал 
Оагк Рашазу, в котором, правда, издава- 
лись самые разные литературные произве- 
дения, но и “темным романам” места тоже 
хватало. А вот в 1987 году писатель Джек 
Уильямсон уже определил темное фэнтези 
в качестве отдельного литературного под- 
жанра. И только в 1991 году Фарен Мил- 
лер, сотрудница журнала “Локус”, дала 
определение “темному фэнтези”. По ее 
словам, действие историй, написанных в 
этом поджанре, разворачивается в антура- 
же традиционного фэнтези — то есть, ис 


кусные маги и храбрые воины, разнооб- . 


разные монстры и красивые, благородные 
женщины для темного фэнтези не ред- 
КОСТЬ. 

Мы от себя добавим, что зачастую 
“темные” романы характеризуются мрач- 
ной атмосферой и настроением, эти книги 
действительно черны как ночь, а главные 
герои в них творят иногда очень непри- 
глядные вещи. Все уже очень плохо, но вот 
степень мрачности для каждого читателя 
своя — кто-то и “В окопах Сталинграда” 
Виктора Некрасова отнесет к “дарку”, пу- 
скай и не фэнтезийному. 

Герои “темного фэнтези” зачастую 
схожи с главными героями нуарных детек- 
тивов — это люди, думающие о своих ин- 
тересах, не обязательно’ очень плохие, но 
не гнушающиеся пойти на что угодно ради 
достижения своей цели. Они могут даже 
спасти мир, если это в их интересах — но 
движет такими людьми вовсе не человеко- 
любие. 

Помимо элементов нуарного детекти- 
ва, в романах поджанра “темное фэнтези” 
зачастую присутствуют черты хоррора и 
готики. Также к таким произведениям 
можно отнести многие истории из катего- 
рии современного “городского фэнтези”. 
В особенности те, которые повествуют об 
охотниках на различную нечисть. 

В качестве примера “эталонного”, 
классического темного фэнтези можно 
назвать серию Глена Кука “Черный от- 
ряд”. В первых, наиболее “дарковых” кни- 
гах данного цикла повествуется о группе 
наемников, которые вроде бы служат злу и 
сражаются с повстанцами, ведомыми от- 
важной Белой Розой. Но на самом-то деле 
бойцы отряда, как выясняется впослед- 
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ствии, противостоят еще более древнему, 
еще более ужасному злу, чем то, которое 
нахолится у власти. Да и сами по себе эти 
парни, пускай формально отрицательные, 
но все-таки неплохие ребята. Обычные 
служаки, выполняющие свою работу. 
Просто так получилось, что находятся они 
на “темной стороне”. 

Десяток появившихся на свет к насто- 
ящему времени романов из серии “Чер- 
ный отряд”, несмотря ‘на общую мрач- 
ность, могут похвастаться интересным сю- 
жетом, отлично проработанными характе- 
рами главных героев’и множеством мас- 
штабных битв. Стоит отметить жесткий 
стиль повествования, опять же, очень по- 
хожий на язык “черных” детективов Рай- 
монда Чандлера и Росса Макдональда. Не- 
смотря на это, “Черный отряд” просто 
просится на киноэкраны — при грамотной 
экранизации он вполне мог бы составить 
конкуренцию кинотрилогии “Властелин 
колец”. 

Если “Черный отряд” вы уже читали, 
но хочется чего-то похожего — тогда стоит 
обратить внимание на “Малазанский 
цикл” Стивена Эриксона. Большие битвы, 
интриги, интересные персонажи — здесь 
есть практически все, что нравилось чита- 
телям в “Черном отряде”, только “Мала- 
занский цикл” во многом еще жестче. С 
другой стороны, читаются книги Глена 
Кука намного легче (по крайней мере, 
первая трилогия — точно). Но одним из 
главных козырей романов Эриксона мож- 
но назвать крайний реализм, эти книги 
показывают жестокость войны наиболее 
правдиво для фэнтези. 

В жанре “дарка” творит и Лорел Га- 
мильтон, но вее книгах не найти рыцарей 
или драконов, писательнице ближе город- 
ское фэнтези о ночных хищниках, живу- 
щих бок о бок слюдьми. Серия романов об 
'Аните Блейк посвящена похождениям де- 
вушки-детектива, умеющей воскрешать 
мертвецов. Умение весьма полезное, ино- 
гда это нужно полиции — например, если 
мафия убивает важного свидетеля до того, 
как он успел поделиться информацией. 
Иногда требуется уладить спор между род- 
ственниками покойного, которые кон- 
фликтуют из-за завещания — тогда проще 
поднять мертвеца, чтобы он сам огласил 
свою последнюю волю. Также Анита спе- 
циализируется на расследовании преступ- 
лений, совершенных вампирами и други- 
ми “потусторонними” преступниками- 

Действие книгЛорел Гамильтон разво- 
рачивается в США, в современном мире, 
где помимо обычных людей и необычных 
кровососов также обитают некроманты, 
оборотни разных мастей, зомби, гули и 
прочая сверхъестественная живность. 
Книги о приключениях мисс Блейктемны 
и мрачны, атмосфера здесь намного более 
удручающая, чем в типичных романтичес- 
ких фэнтези для подростков. Несмотря на 
то, что “сердечным переживаниям” пер- 
сонажей уделяется много внимания, и в 
книгах полно эротических сцен, нельзя 
назвать их просто женскими романами. 
Скорее это темное фэнтези для женщин. 
Интересный мир и довольно динамичный 
сюжет — вот особенности “фэнтезийных 
детективов” об Аните Блейк. 

“Дарк фэнтези” сливается с вестерном 
в знаменитом семитомнике “Темная баш- 
ня” Стивена Кинга. Вообще, в этом цикле 


много всего намешано, но именно от тем- 
ного фэнтези взято больше всего. Стрелок 
Роланд вместе со своими помощниками 
движется по пыльным дорогам Срединно- 
го мира к некой Темной башне. На их пу- 
ти встают самые разные враги, как люди, 
так и монстры, и бездушные роботы. Ге- 
рои пересекают заброшенные города, идут 
по морским берегам и пещерам. А еще в 


‚ Срединном мире время от времени откры- 
‚ ваются двери в нашу реальность. 


` История о любви, о ненависти и о Пу- 
ти. В этой книге хватает перестрелок и по- 
гонь, а также очень напряженных диало- 
гов и насквозь пробирающих трагических 
сцен, но вместе стем — это сложное, запу- 
танное произведение, которое поднимает 
множество самых разных серьезных во- 
просов. Произведение, идеально сущест- 
вующее как роман, и вместе с тем — очень 
сложное для экранизации. Попытки сде- 
лать фильм или компьютерную игру по 
“Темной башне” предпринимались неод- 
нократно, но до сих пор не увенчались ус- 
пехом. В том числе и потому, что антураж 
в “Темной башне” — очень важная, но да- 
леко не самая главная часть. В первую оче- 
редь Кинг пишет не о той тьме, что вокруг 
человека, а о той, что внутри него. И это 
редко кому удается перенести на пленку. 

Намного больше повезло в этом смыс- 
ле книжному сериалу “Ведьмак” Анджея 
Сапковского — эта вселенная к настояще- 
му времени уже успела обзавестись мини- 
сериалом, а также двумя компьютерными 
играми по мотивам. Причем игры сериала 
“Вельмак” уже стали хитами в среде лю- 
бителей КРА. Мир “Ведьмака” — бру- 
тальная вселенная, представляющая со- 
бой смесь темного, героического и эпиче- 
ского поджанров “волшебной сказки”. 
Разные классификаторы относят эти кни- 
ги к разным направлениям фэнтези. Но- 
добно нолановской кинотрилогии “Бэт- 
мен”, представившей нам реалистичные 
комиксы, в своей “Саге о Ведьмаке” Анд- 
жей Сапковский заимствует только отли- 
чительные черты фэнтези (такие, напри- 
мер, как монстры или эльфы) и помещает 
их в реалистичную вселенную. Моря кро- 
ви, колдовство, интересные, хоть и жесто- 
кие, герои, множество схваток — все это 
вы найдете в историях из цикла “Ведь- 
мак”. Главным героем выступает ведьмак 
Геральт из Ривии — профессиональный 
истребитель различной нечисти. 

Вообще, в жанре темного фэнтези ра- 
ботает множество западных писателей. 
Среди них — знаменитый Нил Гейман 
(“Задверье” и “Американские боги”). Том 
Арденн (“Черная тень”), Танит Ли, Марта 
Уэллс, Тим Пауэрс, Нэнси Коллинз и Энн 
Райс, а также многие другие. 

В этой статье мы не ставили себе целью 
рассказать вам абсолютно все о темном 
фэнтези в литературе. Однако вышепере- 
численных книг вполне хватит для того, 
чтобы представить этот поджанр нашим 
читателям с разных сторон. Если захотите 
— благодаря данным книгам вы сможете 
получить повольно хорошее прелставле- 
ние о темном фэнтези. 


Темное фэнтези 
в кинематографе 


Поджанр “дарк фэнтези” в наше время 
лучше всего представлен в литературе, од- 


нако и в кинематографе можно найти до- 
вольно много картин. которые приналле- 
жат данному жанру. 

Начало “кинодарку” было положено 
еще в 80-х годах, когда на видео сотнями 
выходили треш-фильмы о суровых вои- 
нах, варварах, викингах и т.п., одолеваю- 
щих злых колдунов, драконов и других са- 
мых разнообразных монстров. Сейчас по- 
ток таких фильмов ослаб, при этом качес- 
тво их повысилось. Но все равно уровень 
такого “низкого темного фэнтези” ушел 
недалеко от поделок Уве Болла. Да, кста- 
ти, ярким образчиком “треш-дарка” явля- 
ется кинотрилогия “Бладрейн” нашего не- 
мецкого друга. 

Темное фэнтези сегодня — это также 
фильмы о разнообразных охотниках на 
нечисть: “Ван Хельсинг”, “Соломон 
Кейн”, “Братья Гримм” и появившиеся на 
экранах совсем недавно “Охотники на 
ведьм 30”. В таких картинах вы увидите 
классические приметы “дарк фэнтези” — 
действие разворачивается чаще всего в 
средневековой Европе (иногда наряду со 
знакомыми нам по историческим книгам 
устройствами можно углядеть в таких 
фильмах и некие диковинные “гаджеты”). 
Плюс главным героям противостоят раз- 
личные “потусторонние существа” — вам- 
пиры и оборотни, ведьмы и демоны, а так- 
же разнообразные уродливые монстры. 
Сами же герои зачастую напоминают пер- 
сонажей нуарных фильмов: в прошлом 
они разбойники или убийцы, в настоящем 
— творят чаще всего очень жестокие вещи. 
Но они — люди, и всей душой ненавидят 
нечисть. И поэтому они намного ближе 
зрителю, чем те, на кого герои охотятся. 
Довершает портрет темная “картинка”, 
действие “дарк”-фильмов обычно разво- 
рачивается в глухих лесах, в мрачных зам- 
ках и в богом забытых селениях. 

К “ларку” можно отнести и знамени- 
тый мистический боевик “Константин: 
Повелитель тьмы”, обладающий также 
многими чертами городского фэнтези. Во 
вселенной фильма помимо обычных лю- 
дей также обитают ангелы, демоны и раз- 
личные “полукровки”, на которых охотит- 
ся истребитель нечисти — Константин 
(его роль блистательно исполнил Киану 
Ривз). “Константин: Повелитель тьмы”, 
опять-таки, во многом близок к нуарным 
фильмам. И потому, что его действие раз- 
ворачивается в современном нам мире, а 
не в классическом для темного фэнтези 
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У проекта КИбпд Вау была сложная судьба. 
Впервые об этом шутере заговорили в 2005 го- 
ду, предполагалось, что он будет создаваться 
для консолей тогда еще нового поколения — 
речь идет о Р(ау5{аНоп 3 и ХБох 360. Затем иг- 
ра неожиданно пропала с радаров профиль- 
ной прессы, и о ней ничего не было слышно 
долгое время. Поколение консолей успело 
практически смениться, когда КИбпд Вау снова 
появилась на горизонте. Совсем недавно 
ЦЫ5оЁ зарегистрировала соответствующий 
торговый бренд. Официального анонса игры 
пока не состоялось, однако он ожидается в 
ближайшее время. 

Что будет представлять собой обновлен- 
ная КИпа Оау, неизвестно, однако в 2005 году 
у проекта даже был трейлер, который, впро- 
чем, много об игре не рассказывал, лишь де- 
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Цой продолжает разработку игры КИ!по Оау 


монстрировал лихую стрельбу с двух рук, эле- 
менты паркура и бледные взрывы. По антура- 
жу можно предположить, что навеяна игра 
гангстерскими фильмами о латиноамерикан- 
ской мафии. 


Средневековье, и потому, что чувство об- 
реченности, усталости, безнадеги исходит 
не только от окружающего мира, оно за- 
ключено даже в самом герое. Хэппи-энд не 
спасает, он воспринимается лишь как не- 
болышая победа Света в войне, которую в 
итоге все равно выиграет Тьма. Вся сущ- 
ность “дарка” передана в “Константине” 
превосходно. 

По тонкой грани между готическими 
ужасами и темным фэнтези`с привкусом 
нуара ходит извселенная Блэйда, отважно- 
го истребителя ‘вампиров. Снова совре- 
менный мир, трушобы больших городов, в 
которых с наступлением ночи свирепству- 
ютвампиры. Снова одинокий охотник, ук- 
ладывающий втробы десятки кровососов, 
делающий свою трудную работу просто 
потому, что никого другого нет рядом. 
Ближе всего к темному фэнтези подходят 
первые два фильма об охотнике на вампи- 
ров, хотя элементы “дарка” можно найти и 
в “Блэйд: Троица”, и даже в телесериале, и 
в оригинальных комиксах. 

Еще больший акцент на нуар сделан в 
первых кинокартинах серии “Другой 
мир”. Здесь воюют друг с другом стильные 
и смертоносные — вампиры и оборотни. 
Выглядит это зачастую как мафиозные 
разборки в иных криминальных картинах, 
плюс действо приправлено соответствую- 
щими спецэффектами. В кинофильме 
“Другой мир: Восстание ликанов” создате- 


вполне понятный и разумный подход. До- 
полнительным украшением ВеуепапЕ яв- 
ляются кровавые схватки. 

Есть свой образчик “дарка” и в жанре 
слэшеров — это знаменитая серия Оеуй 
Мау Сту, которой мы в этом номере посвя- 
тили две отдельных статьи. Есть повод, как 
говорится — в январе сериал пополнился 
новой, уже пятой по счету игрой. Главный 
герой цикла — “полукровка” Данте, в ко- 
тором течет кровь как обычных людей, так 
и демонов. Подобно другому знаменитому 
“полукровке”, Блэйду, Данте истребляет 
различную нечисть, которая рвется в наш 
мир. В основном противостоят герою де- 
моны, игра все-таки основана на христи- 
анской мифологии. Со своими врагами 
“светлый воин” расправляется при помо- 
щи меча и пистолетов. Но Данте слишком 
жесток, чтобы можно было именовать его 
целиком положительным персонажем. 
Плюс и готический мир, в котором разво- 
рачивается действие Пеуй Мау Спу, и ат- 
мосфера практически полной безнадеги 
делают этот сериал настояшим темным 
фэнтези. Однако В Этом номере мы посвя- 
тили Реу! Мау Сгу достаточно много вни- 
мания, поэтому сейчас рассказ о данной 
игре мы закончим. 

В жанре темного фэнтези выполнен и 
один очень известный файтинг — речь, ра- 
зумеется, идет о Моца! Котбае. Элементы 
“дарка” можно найти практически во всех 


Гейб Ньюэлл: будущее за Кск\апег 


ко финансирование — самый 
эффективный из них. И, соот- 
ветственно, чем больше. игро- 
ки “голосуют рублем”, тем бо- 
лее подходящие для них про- 
екты они в итоге получают. 
Кроме того; в будущем су- 
щественно сократятся расхо- 
дыгна продвижение игр, тогда 
как сами игровые проекты 
станут качественнее. При 
этом работа: создателей игр 
напрямую с геймерами приве- 
дет к “смерти” крупных ком- 
паний, которые просто не 


Гейб Ньюэлл, генераль- 
ный директор МаМе, полагает, 
что в скором будущем игро- 
вой мир избавится от крупных 
издательств. Они просто ста- 
нутне нужны, потому что сами 
игроки будут напрямую’ опла- 
чивать разработку понравив- 
шихся проектов — и делать 
это они смогут через такие 
сервисы, как Куск$фаЦег. Так- 
же Гейб подчеркнул, что гей- 
меры могут контролировать 
разработку игр несколькими 
различными способами, одна- 


смогут ‘быстро адаптировать- 
ся к изменившимся условиям 
рынка. Очевидно, за судьбу 
собственной компании Уа\е 
Гейб Ньюэлл не переживает. 


беагох не хочет делать СаП о Ошу 


Как стало известно недавно, несколько ме- 
сяцев назад АсН\м“юп предлагала беафох 
5оЙмиаге взяться за разработку игры в серии Са. 
оЁибу. Однако Рэнди Питчфорда, руководителя 
беатфох, совершенно не привлекло предложе- 
ние издателей. Как он объяснил, беафох не 
смогла бы привнести в Соб нечто совершенно 
новое. А между тем, студия берется за разработ- 
ку игры только тогда, когда видит возможности 
для инноваций. По словам Питчфорда, в случае 
с СаЦ оЁБибу у разработчиков сильно “связаны 
руки” — они вынуждены делать то, что ожидают 


от них игроки. С другой стороны, и сама 


Асвметоп ограничивает свободу творчества сту- 


дий, работающих над этим игровым сериалом. 
Между тем, у беафох уже есть опыт в со- 

здании военных шутеров — стоит вспомнить 

их знаменитую линейку тактических боевиков 


Вго{пег$ 1п Агтз. Кстати, в одном из недавних 


интервью Рэнди говорил, что работа над 
ВгоЕНег 1п-Атт$ продолжается, и вполне воз- 
можно, именно в пользу этой игры беафох в 
итоге отказалась от СаЦ оЁ Бифу. Непонятна и 
позиция АсНМ оп, ведь не секрет, что над Соб 
сейчас работает много разных студий — зачем 
нужна еще одна команда? 


ли серии уже вернулись к классическому 
фэнтези, перенеся войну двух кланов в 
Средневековье. Стиль немного изменил- 
ся, но восновном остался все тем же мрач- 
ным и красивым “дарком” с элементами 
нуара, смотреть который — одно удоволь- 
ствие. Визуально все фильмы серии “Дру- 
гой мир” — великолепное воплощение на 
экране темного фэнтези. 


Темное фэнтези в играх 


“Темный жанр” к настоящему времени 
представлен в играх отлично — можно ска- 
зать, что найдутся развлечения для люби- 

- телей чуть ли не всех основных игровых 
жанров. Жалуете КРС? Что ж, тогда вы 
уже наверняка знакомы с такими класси- 
ческими вселенными, как О1аЪо и Ога?оп 
Аве. ГлаЫо рассказывает о войне с участи- 
ем ангелов, демонов, людей, разнообраз- 
ных монстров, развернувшейся в жесто- 
ком фэнтези-мире Санктуарий. Магичес- 
кий и суровый мир, населенный гномами, 
эльфами, големами и другими существами 
предлагается также в играх серии Огагоп 
Азе. Обе линейки — классические образ- 
чики “темного фэнтези”, которые просто 
переполнены мрачностью. 

Еще одна “дарковая” ВРС — Веуепап 
— обладала собственной интересной осо- 
бенностью — ее главный герой, опять же, 
не являлся благородным рыцарем, но при 
этом и каким-то страшным злодеем тоже 
не был. Просто человек, который действу- 
ет в первую очередь в своих интересах. То- 
же, между прочим, вполне подходящий 
персонаж для темного жанра: “мое дело 
сторона и своя рубашка ближе к телу” — 


играх данной вселенной, однако образцо- 
вым представителем “темного жанра” яв- 
ляется Моца! Коплбае 2, его и сегодня мно- 
гие поклонники считают лучшей игрой се- 
риала. 

Турнир за судьбу планеты Земля, кото- 
рый происходит в темном и мрачном 
Внешнем мире. Локации, оборудованные 
смертельными ловушками. Безжалостные 
воины в качестве противников главных ге- 
роев. Да и сами герои, пускай они и не яв- 
ляются полностью отрицательными, но уж 
точно — эти парни и девушки очень жесто- 
ки. Чего только стоят знаменитые ЕаёаШу, 
позволяющие при желании порвать про- 
тивников чуть ли не в клочья. Будь то бог, 
человек, уродливый монстр — в Мопа! 
Коптфае 2 все добивают врагов с одинако- 
вой жестокостью. А что вы хотели, это же 
темный мир! 

Наконец, даже в жанре ЕР$ темное 
фэнтези тоже отметилось благодаря дило- 
гии Нехеп. Игры повествовали о героях, 
действующих в стандартном фэнтезийном 
мире, населенном кентаврами, големами и 
другими “потусторонними” существами. 
В Нехеп привычный шутерный геймплей 
разбавлен некоторыми простыми задачка- 
ми и блужданием по большим уровням в 
поисках нужных дверей. Стоит отметить, 
что графика в Нехеп и Нехеп П, по сегод- 
няшним меркам, конечно же, очень 
страшная, ведь игры вышли еще в 90-х го- 
дах. Но ради академического интереса, 
чтобы узнать, как может выглядеть ЕР в 
мире “темного фэнтези”, с этими проекта- 
ми вполне можно ознакомиться. 


Аех$ 


СуБегрипк 2077 — добро пожаловать 
в киберпанковские трущобы 


котик под названием “брейндэнс”. Эта гадость 
уводит людей из реальной жизни в мир иллю- 
зий, симуляции, фальшивки — в мир, который 
дает возможность взглянуть на. интересную 
ЖИЗНЬ, а не на ту грязь, что творится за окнами. 
В брейндэнсе изначально записаны определен- 
ные эмоции, даже целые “жизни” особенных, 
выдающихся людей. Эти эмоции направляются 
прямо в нервную систему принимающего нарко- 
тики человека. Проблема в том, что иногда нар- 
команы забывают, кто они на самом деле, и пол- 
ностью “переходят” в жизнь другого человека. 
Над нищими трущобами возвышаются орга- 
низованные преступные группировки и все- 


10 января студия СО Рго]еКЕ ВЕС представи- сильные корпорации. Наше альтер-эго — ге- 


ла первый трейлер грядущей фантастической 


игры СубегрипК 2077. Кроме того, коллектив 
разродился порцией подробностей о проекте. 
СубегрипК 2077, как следует из названия, 
расскажет о далеком “киберпанковском” буду- 
щем. 0 грязном и жестоком мире, в котором но- 
вые технологии привели к деградации челове- 
ческой расы. Место действия игры — большой 
город Найт Сити. На здешних улицах в ходу нар- 


рой-одиночка, который пытается спасти свою 
шкуру и продержаться лишний денек в этом же- 
стоком мире. Шансы выжить все-таки имеются, 
ведь в СубегрипК 2077 предусмотрено множест- 
во умных и смертоносных гаджетов, часть из ко- 
торых имплантируется прямо под кожу героя. 
Когда СубегрипК 2077 выйдет в продажу — не- 
известно, да и платформы, для которых разра- 
батывается проект, также не объявлены. 


Мир “дарка” сегодня также широко представлен в комиксах, в мультфильмах, в живо- 
писи, и во многих других видах искусства. Столь широкое распространение “мрачного 
жанра” доказывает — людям не всегда хочется красивых волшебных сказок, иногда 


даже фэнтези должно быть реалистичным. Если есть соответствующее настроение и 
нет страха погрузиться в “темный мир” — почему бы не попробовать? 


Аналитики уже ждут приставки нового поколения 


Аналитическая компания К\/ Ват обнародовала несколько прогнозов, на- 
прямую касающихся приставок нового поколения. Как утверждает Колин 
Себастьян, представляющий издательский отдел фирмы, стоимость 

Рау айоп 4 и “ХБох 720” будет составлять примерно $350-$400 за одну 

консоль. Аналитики также полагают, что обе приставки будут официально 

представлены на выставке ЕЗ, которая пройдет в Лос-Анджелесе в июне 

этого года. Приставки будут основаны на архитектуре РС, а в основу кон- 
кретно “ХБох 720” будет положен процессор от Те. Это позволит умень- 
шить стоимость производства приставок, а также облегчить разработку ПО для 
них. ВМ! Вай также ожидает, что обе консоли появятся на полках магазинов уже в этом году: 
Рауз{аНоп 4 стоит ждать в продаже в октябре, а ХБох 720 — в ноябре. По традиции, ни 5опу, ни 
МтстозоЁ пока не подтверждают данную информацию. 
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Премьеры февраля: 
“Хичкок”, “В тумане” 
и немного тривиальных аттракционов 


“Отверженные” 


Миновав совсем нескромный 
по плотности достойных пре- 
мьер январь, минский кинопро- 
кат подготовился к текущему ме- 
сяцу все так же лихо. А помня, 
что на февраль приходится тра- 
диционная кульминация подве- 
дения итогов усилий западного 
кинематографа в году прошед- 
шем, в том числе и мировая 
трансляция ожидаемой церемо- 
нии награждения премией “Ос- 
кар”, — ассортимент анонсируе- 
мых к показу картин оставляет 
приятное впечатление. В сумме 
зрители столицы смогут увидеть 
17 картин, из которых особое ме- 
сто выторговали себе голливуд- 
ские проекты, уже заслуженно 
отмеченные рядом престижных 
кинопремий. Тут и нахватавшая 
“Золотых глобусов” экранизация 
романа Виктора Гюго “Отвер- 
женные”, и посещавшая про- 
шлой осенью местные кинотеат- 
ры в рамках кинофестиваля 
“Лстапад” драма Сергея Лозни- 
цы “В тумане”. Не обошлось и 
без традиционного набора лент в 
духе “по случаю праздника”: 
сильный пол увидит нового 
“Крепкого орешка” или полно- 
ценное возвращение в экшен- 
жанр Железного Арни в день 23 
февраля, а тонким натурам в 
День всех влюбленных подкинут 
пару мелодрам и комедий. Недо- 
вольных точно не останется, но 
об этом поподробнее. 

Первый четверг февраля раз- 
делит публику по интересам. По- 
читатели классики французской 
прозы и киномюзиклов заинтере- 
суются “Отверженными” — экра- 
низацией популярной в 80-х го- 
дах бродвейской постановки 
Клода-Мишеля Шенберга и Але- 
на Бублиля, которую осуществил 
режиссер Том Хупер, снявший 
два года назад оскароносную дра- 
му “Король говорит”. Фильм 
снискал множество восторжен- 
ных отзывов от зрителей и прессы 
и закономерно получил восемь 
номинаций на “Оскар”. Рядом с 
претенциозным мюзиклом сосед- 
ствует бодрый и прямолинейный 
экшен со Сталлоне “Неудержи- 
мый”, гле Слай будет спасать 
свою дочь из лап опасного мафи- 
ози. За “олдскул” отвечает режис- 
сер Уолтер Хилл, занимавшийся в 
80-х производством подобного 
кино. Ну, а детям достанется 


трехмерный мультфильм “Рлади- 
аторы Рима” от итальянских ани- 
маторов. Все это можно будет 
увидеть с 7 числа. 

14 февраля предоставит право 
на выбор для сентиментальной 
публики. В День святого Вален- 
тина начнется прокат непримеча- 
тельной французской романтиче- 
ской комедии с Жюльетт Бинош 
и Матье Кассовицем “Другая 
жизнь женщины”. Переманить 
публику на свою сторону попыта- 
ются плешущие эмоциями дра- 

. “Калейдоскоп любви” ре- 
жиссера Фернандо Мейлериша, 
автора “Города Бога”, расскажет 
несколько житейских историй о 
любви, а Ричард ЛаГравенес 
представит экранизацию романа 
Ками Гарсиа и Маргарет Стол 
“Прекрасные создания”, в’ кото- 
рой в равной степени нашлось 
место как мистицизму, так и ро- 
мантике. Взбудоражит это рафи- 
нированное царство пятый по 
счету ‘фильм про Джона Мак- 
клейна — “Крепкий орешек: Хо- 
роший день, чтобы умереть”. На 
этот раз Уиллис отправится в 
Москву выручать сына из пере- 
дряги, попутно разрушая все во- 
круг и спасая мир. “Яппикайе!”, 
или как там кричат в подобных 
случаях. 

Следующая неделя месяца по- 
хвастает еще болыпим репертуа- 
ром. Появится биографический 
фильм “Хичкок” о культовом ма- 
стере саспенса — Альфреде Хич- 
коке, в котором будет рассказана 
история того, какие режиссер 
прошел преграды, чтобы снять 
свой эпохальный фильм “Пси- 

о”. Соскучившиеся по боевикам 


КИНО 


со Шварценеггером будут возна- 
граждены сполна — экшен “Воз- 
вращение героя” за авторством 
азиатского постановщика Ким 
Джи Вона покажет, что бывший 
губернатор Калифорнии физиче- 
ской формы совсем не растерял. 
И дает прикурить из пулемета 
всем сомневающимся. Пощеко- 
чет нервы фильм ужасов “Мрач- 
ные небеса” режиссера Скотта 
Чарльза Стюарта и российская 
драма “Метро”; о затопленном 
столичном метрополитене и ухо- 
дяшей под землю Москвой. На- 
последок останется экранизация 
повести Василя-Быкова “В тума- 
не”, за постановку которой ре- 
жиссер Сергей Лозница был от- 
мечен на минувшем Каннском 
кинофестивале. Фильм ужепока- 
зывали в рамках форума “Лста- 
пад”, но в прокат в Беларуси 
фильма начнется только с 21 фев- 
раля. 

Последняя неделя месяца за- 
пала не потеряет и окажется та- 
кой же бодрой и многообразной в 
жанровом плане. Джессика Чес- 
тейн будет гоняться за “террорис- 
том номер 1” Усамой Бен Ладе- 
ном в драме Кэтрин Бигелоу 
“Цель номер один”. Фильму про- 
рочат золотых болванов, что зако- 
номерно, учитывая послужной 
список режиссера картины. Но- 
вую жанровую поделку предста- 
вит неутомимый Стивен Содер- 
берг — его триллер “Побочный 
эффект” по-хорошему интригует, 
чего не скажешь о “Тайна перева- 
ла Дятлова” Ренни Харлин, в ко- 
торой американцы представят 
свою трактовку событий, привед- 
ших к трагедии советской турис- 
тической группы в феврале 1959 
года. Для расслабления нервов 
останется драмеди “Любовь по- 
взрослому” от мастера независи- 
мой комедии Джудда Апатова, в 
которой вновь будет обыграна по- 
пулярная тема кризиса семейной 
жизни через призму кризиса 
среднего возраста. А вот комедия 
“Что творят мужчины” окажется 
куда более приземленной, зная на 
что способен фанат голливудско- 
го. кино Сарик Андреасян. Смот- 
реть такое стоит только на свой 
страх и риск. 

На этом все, до встречи в мар- 
те! 


Тарас Тарналицкий 


НОВОСТИ ® НОВОСТИ ® НОВОСТИ ® НОВОСТИ ® НОВОСТИ ®@ 


Сериалы наступают! 


Телесериалы все чаще заявляют о своих 
правах на существование наравне с большим 
кино. По этому поводу достаточно вспомнить 
успех “Игры престолов” с ее рейтингами и 
бюджетами. Смекалистые телепродюсеры всег- 
да не прочь заручится поддержкой лицензии 
от именитого писателя, как в случае с Джорд- 
жем Мартином. На этот раз хорошие вести 
пришли для любителей короля ужасов Стивена 


нашего Кинга. Объявлено о начале работ (не 
путать с началом съемок) над телеверсией еще 
не всеми фанатами прочитанного романа “Под 
Куполом” (Ипаег4Не Боте). Роман этот рас- 
сказывает о непростых отношениях жителей 
небольшого американского городка — ох, не 
может Стивен без Небольших Провинциальных 
Городков, — внезапно накрытых огромным ку- 
полом и заключенных внутри. Роман, между 
прочим, объемный, более тысячи страниц мел- 
кого шрифта, поэтому формат сериала здесь 
вполне оправдан. В настоящее время ведется 
кастинг, конкретных имен не названо. Но на- 
верняка мастер пера, вернувшийся в хорошую 
форму, не продал бы права на экранизацию 
свежей книги, не будучи уверенным в хороших 
актерах и внушительных бюджетах для каждой 
из серий. Так что будьте спокойны, почитатели 
Кинга и хороших сериалов: деньги найдутся, а 
одну из ролей обязательно исполнит какая-ни- 


будь голливудская звезда. 
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Джанго освобожденный 


Название в оригинале: 
Упспатед 

Жанр: спагетти-вестерн 
Режиссер: Квентин Тарантино 
В ролях: Джейми Фокс, Кристоф Вальц, 
Леонардо Ди Каприо, Дон Джонсон, Са- 
мюэл Л. Джексон, Кэрри Вашингтон и 


другие. 
Продолжительность: 165 минут 


Оуапдо 


Тарантино продолжает про- 
светительскую деятельность, в 
своей манере знакомя людей с 
классикой кинематографа. В про- 
шлый раз он открыл для амери- 
канцев европейское кино до Вто- 
рой мировой, теперь — спагетти- 
вестерны. Учитывая, что амери- 
канские подростки неплохо зна- 
комы с некоторыми фильмами 
Серджио Леоне благодаря учас- 
тию в них Клинта Иствуда и топу 
ПМОВ, то Квентин взял за источ- 
ник вдохновения “Джанго” Кор- 
буччи, от которого, впрочем, ни- 
чего толком не осталось. 

Темой картины он сделал раб- 
ство. Затем придумал двух персо- 
нажей, всей душой его ненавидя- 
щих, и отправил на юг ШЧчатов, 
прямиком к виллам циничных 
рабовладельцев, негров-расистов 
и Ку-клукс-клана. Персонажи 
эти ожидаемо небанальные — ос- 
вобожденный раб и добрейший 
немец, охотник за головами, в 
прошлом работавший дантистом. 
Они быстро превращаются в одну 
команду, которая спустя пол- 
фильма отправляется в послед- 
ний и главный свой поход — за 
женой бывшего раба. 

Тут, собственно, и заключа- 
ется единственная проблема 
“Джанго” — он не воспринима- 
ется цельным. Первая половина 


фильма — это больше маленькие 
новеллы, неболышие закончен- 
ные истории, раскрывающие 
персонажей, раскрывающие те- 
му фильма, но никак не связан- 
ные одним общим сюжетом. Вот 
доктор освобождает раба, вот ге- 
рои охотятся за нехорошими 
братьями, вот отдельный стеб 
над Ку-клукс-кланом — все это 
прекраснейшие скетчи, между 
которыми герои вспоминают не- 
мецкий`фольклор и учатся быть 
жестче. 

Но даже когда заканчивается 
история с женой, не заканчива- 
ется фильм. Начинаются двад- 
цать финалов общей длительнос- 
тью еще с полчаса, без которых 
на самом деле история ничего не 
потеряла бы, а Кристоф Вальц 
тогда номинировался бы на Ос- 
кар на лучшую роль первого пла- 
на, а не второго. Тарантино же не 
захотел закругляться в стиле 
“Бутча Кэссиди и Санденса Ки- 
да”, хотя в какой-то момент и 
возникло такое чувство, что вот, 
сейчас будут титры. Дополни- 
тельное время ему понадобилось 
для того, чтобы появиться в луч- 
шем своем камео со времен 
“Криминального чтива” и чтобы 
довести историю к финалу, од- 
новременно верному названию 
— верному традициям спагетти- 
вестернов и верному духу “Бес- 
славных ублюдков”. В последнем 
случае, напомним, одни обая- 
тельные ублюдки победили дру- 
гих обаятельных ублюдков. 

В остальном же фильм пре- 
красен — он невероятно смеш- 
ной, непредсказуемый и стилис- 
тически безупречный. Сам Сер- 
джио Леоне вряд ли сегодня, ко- 


Анна Каренина 


Жанр: драма 

Режиссер: Джо Райт 

В ролях: Кира Найтли, Алисия Викан- 
дер, Домналл Глисон, Холлидей Грейн- 
джер, Джуд Лоу, Мэттью Макфейден, 
Аарон Тейлор-Джонсон 
Продолжительность: 129 мин. 


“Ты — женщина, и этим ты 
права... ”— В. Брюсов 


Привыкнуть к женской непо- 
стоянности настроения и харак- 
тера очень сложно. Как заметили 
ученые, гормональный уровень у 
персон слабого пола способен 
меняться в течение пяти минут 
при нормальном физическом и 
психическом состоянии, что уж 
говорить про те жизненные ситу- 
ации, когда женское естество пе- 
реживает депрессию и сильный 
прессинг со стороны окружаю- 
щих. 

Исход подобных ситуаций 
можно видеть в романе Льва Тол- 
стого “Анна Каренина”. Произ- 
ведение великого русского писа- 
теля было для своего времени во 
многом революционным и скан- 
дальным. И дело не втом, что оно 
про измену — измена в свете мог- 
ла получить и одобрение, если 
она делалась по светским же пра- 
вилам. Но Анна попыталась раз- 
рушить общие устои, за что по- 
платилась семьей, репутацией и, 
к несчастью, жизнью. 

Переносить роман великого 
классика в формат кинематогра- 
фа и не испортить его режиссер- 
ской интерпретацией — задача 
ответственная. Поэтому, когда 
фильм начинается в духе амери- 
канских мюзиклов, тина Мулен 
Руж, создается впечатление 
слишком уж авторского виденья 
событий. 


Режиссер на главные роли 
взял практически тот же актер- 
ский состав, с которым работал 
над экранизацией “Гордость и 
предубеждение”, и поначалу Не 
воспринимаешь актеров в новых 
образах, автоматически прово- 
дишь аналогии с предыдущими. 

Сразу стоит сказать, что от- 
кровенным провалом стал выбор 
на главную роль Киры Найтли. 


гда правит во всем цифра, смог 
бы создать такую же картину. 
Она будто бы пришла из тех са- 
мых шестидесятых, золотых лет 
для жанра. И что занятно — Та- 
рантино обошелся без Моррико- 
не, ему хватило вполне совре- 
менного саундтрека, который 
здесь не менее красноречив и 
прекрасен, чем’ режиссерский 
кИНоЯЗыК. 


Марк Крузенштейн 


Актриса абсолютно не чувствует 
своего персонажа и попросту 
вкладывает свой характер в за- 
ученные реплики сценария, что 
не может смотреться естественно. 
Ктому же весьма невыгодно отте- 
няет Найтли ее непосредствен- 
ный ‘партнер Аарон Тейлор- 
Джонсон, который в роли любов- 
ника Вронского смотрится черес- 


чур молодо и где-то нелепо. 


ры =! 1 


Из-за такого неудавшегося ду- 
эта главных героев слелить за их 
эмоциями абсолютно неинтерес- 
но, и если Тейлор-Джонсон под 
конец фильма начинает хоть как- 
то ощущать свою роль, то Найтли 
не утруждает себя особо вдумчи- 
вой игрой. 

Очень выгодно и зрело смот- 
рятся персонажи второстепенно- 
го плана. Предприимчивый брат 


Анны — Стива в исполнении 
Мэттью Макфейдена — не раз 
вызовет у вас ульЮку своим жиз- 
нерадостным оптимизмом. Джуд 
Лоу (роль Доктора Ватсона в 
фильмах о Шерлоке Холмсе от 
Гая Ричи) прекрасно исполнил 
роль мужа Анны вплоть до того, 
что на крупных планах актер иг- 
рает буквально глазами и `мель- 
чайшей мимикой, что прекрасно 
передает эмоции его персонажа. 
Подобной похвалы заслуживает и 
Домналл Глисон, чей персонаж, 
Константин Левин, поначалу ка- 
жется немного дерганым, но в 
итоге его семейному горю и счас- 
тью сопереживаещь в разы боль- 
ше, чем неврастении главной ге- 
роини. 

Возьми режиссер на две веду- 
щие роли других актеров, и, воз- 
можно, картину можно было на- 
звать отличной, но именно такая 
промашка не позволяет этого сде- 
лать. Однако стоит добавить, что 
качество самой постановки, 
съемки и декораций великолеп- 
но. Операторы не боятся брать 
нестандартные ракурсы. Грим, 
костюмы, бутафория не вызыва- 
ют ощущения дешевки, зачастую 
сопутствующей малобюджетным 
историческим ‘фильмам, а общий 
антураж съемок с намеком на теа- 
тральную постановку интригует и 
поддерживает интерес в течение 
всего фильма. Одним словом, 
картину приятно смотреть. Аесли 
вы не читали роман, на котором 
основан фильм, и не видели пре- 
дыдущих работ режиссера Джо 
Райта, то вполне вероятно, что 
главные недостатки данного про- 
изведения останутся для вас неза- 
меченными. 


МОЕ 
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Они снова 
целуются, 
вместо того 
чтобы кусаться! 


Не знаем, как вас, а нас это уже 


сильно волнует: грядет еще одна эк- . 


ранизация романтической серии 
книг из шести (ой-ой) томов о при- 
ключениях юных любвеобильных 
вампиров. Книжки написала амери- 
канка Райчел Мид, и называются 
они, представьте себе, “Академия 
вампиров”. То есть, про Гарри Пот- 


тера Райчел тоже не забыла. По сюжету девушка-полувампир Роза обучает- 
ся в Хогва..., простите, в специальной академии, чтобы стать телохраните- 
лем для принцессы Лиссы, давнишней своей подруги. Речь пойдет о труд- 
ностях учебы, полученных “двойках”, ссорах с пижонами, слезах первой 
любви и прочих увлекательных вещах. В ролях — сплошь неизвестные пар- 
ни и девчонки. Радует и обнадеживает лишь одно — у режиссерского руля 
стоит опытный проверенный человек, а именно Марк Уотерс, снявший от- 
личное фэнтези “Хроники Спайдервик”. И когда уже в Голливуде начнется 
мода на игрожуров-киллеров? Пойти, что ли, пересмотреть самую первую 
“Полицейскую Академию”? Вот это была достойная Академия... 


Магуе! продолжает вторжение 


В последние годы герои комиксов гиганта Магуе| все быстрее и успеш- 
нее перебираются с бумажных страниц на большие и малые экраны. В раз- 
работке находятся сиквелы похождений Тора и Капитана Америка, идет ра- 
бота над новой главой из сложной жизни Людей Икс. 

А недавно выплыла информация, что в следующей порции десанта на 
экраны забиты места для персонажей, русскоязычному зрителю незнако- 
мые, но популярные в Штатах. Президент Магуе| 5010$ рассказал в одном 
из интервью, что получено “добро” на съемки экранизации приключений 
Человека-Муравья. Тестовые съемки прошли успешно, работа началась. Яс- 
ное дело: если зрители несут денежки, чтобы посмотреть на Человека-Пау- 
ка, то почему бы не показать им и Человека-Муравья? Некоторые, небось, и 
разницы-то не заметят... Также начались работы над фильмом о чуть более 
известном в наших палестинах (светился в играх) Докторе Стрейндже. Док- 
тор этот, покалечившись в аварии, начал от отчаяния изучать волшебные 
искусства и карате для верности. Отбросив скепсис, заявляем: “марвелов- 
цы”, экранизируйтесь на здоровье, у вас в последнее время очень неплохо 


получается! 


Алексей Корсаков 


Охотники на ведьм 30 


Название в оригинале: Напзе & бгефе: 
МЛЕсН Нипег$ 

Жанр: темное фэнтези, комедия 
Режиссер: Томми Виркола 

В ролях: Джереми Реннер, Джема Ар- 
тентон, Фамке Янссен 
Продолжительность: 87 минут 


Многие прекрасно помнят 
сказку “Гензель и Гретель” от 
братьев Гримм. Ту самую сказку, 
где двое детишек, брат и сестра, 
заблудились в лесу и попали в то- 
сти к ведьме, обитавшей в пря- 
ничном домике. Ведьма собира- 
лась скушать деток на ужин, од- 
нако наши ребята оказались 
смышлеными, и в итоге злобная 
старуха угодила в собственный же 
огонь. Наверняка многих, кто чи- 
тал “Гензель и Гретель”, волновал 
вопрос — что именно случилось с 
ребятами после того, как они по- 
кинули пряничный домик? 
“Охотники на ведьм ЗО” как рази 
являются ответом на этот вопрос. 

После смерти ведьмы из пря- 
ничного домика прошло много 
лет. Теперь Гензель и Гретель — 
профессиональные охотники на 
нечисть, специализирующиеся 
именно на уничтожении ведьм. 
Они круты, вооружены, очень 
опасны — однако их враги также 
не беспомощны. В небольшом го- 
родке, куда прибывают охотники, 
творятся странные вещи. “Лесные 
жители” уже похитили 11 детей, и 
останавливаться не собираются. 


Демон против демонов 


Название в оригинале: Бе\( Мау Сгу 
Жанр: аниме, темное фэнтези, боевик 
Режиссер: Син Итагаки 

Роли озвучивали: Рубен Лэнгдон, Хи- 
лари Хааг, Люси Кристиан 
Продолжительность: 300 минут 


В небольшом городке зло пы- 
тается поднять голову. На затяну- 
тых туманом городских улицах то 
и дело появляются демоны — 
ужасные гости из “параллельного 
мира”. И лишь несколько про- 
фессиональных охотников могут 
противостоять им. Среди них — 
Данте, сын Спарды, сам наполо- 
вину демон, готовый на все ради 
истребления нечисти. 

В оригинальных играх линей- 
ки Оеу! Мау Сгу было очень мно- 
го отаниме — неудивительно, что, 
вконце концов нам представили и 
мультсериал по мотивам игровой 
серии. Аниме Ое\! Мау Сту, кото- 
рое появилось на свет в 2007 году, 
включало 12 эпизодов, каждый 
продолжительностью около 25 
минут. В большинстве серий был 
собственный сюжет, Данте и его 
друзья распутывали очередное де- 


ло, не связанное с предыдущими. 
И лишь в самом конце истории 
были приведены к общему знаме- 
нателю — не слишком умело, но 
все же вполне правдоподобно. 
Большинство эпизодов мульт- 
сериала посвящено человеческим 
слабостям — страстям к деньгам, 
к славе, к успеху, которые умело 
используют демоны, пытаясь за- 
хватить власть над миром людей. 
И если бы не Данте, а также его 
напарницы —"Триш и Леди— на- 
верняка зло смогло бы победить, 
пускай даже в отдельно взятом 
маленьком городе. Образ Данте 
здесь мало отличается от показан- 
ного в первых играх — это по- 
прежнему высокий блондин, он 
обожает пиццу и клубничное мо- 
роженое, отлично управляется с 
мечом и пистолетами. 
Поблагодарить создателей се- 
риала можно за то, что снабдили 
свое шоу неплохим юмором — сам 
Данте весьма саркастичный па- 
рень, плюс были введены и не- 
сколько комичных персонажей, 
усиливающих эффект. Даже не- 
смотря на мрачную атмосферу, на- 


ходится место надежде на лучшее. 
Веришь, что Данте непобедим, ко- 
тда он буквально парой выстрелов 
или несколькими ударами меча со- 
крушает полчища противников. И 
даже в финале, когда, кажется, все 
уже совсем плохо — все равно бла- 
годаря создателям сериала остается 
надежда, что когда-нибудь туман 
рассеется, и жители города увидят 
яркое солнце. Хочется также отме- 
тить великолепный саундтрек, в 
котором, помимо классической тя- 
желой музыки, нашлось место и 
тихим, мелодичным композициям, 
изаводным “испанским” мотивам. 
А вот рисовка ничем особенным не 
выделяется. Стандартный стиль, 
знакомый нам по многим класси- 
ческим аниме. 
Мультсериал Реу! Мау Сгу ни 
в коем случае не является самос- 
тоятельным произведением, это 
скорее дополнение к игровой се- 
рии. Но если вам нравятся исто- 
рии о Данте, и вас не раздражает 
аниме — тогда вполне стоит по- 
смотреть это шоу, разочарованы 
вы вряд ли будете. 
Аех$ 


Похоже, нечисть затеяла какую- 
то “большую игру”, и теперь брат 
и сестра должны вмешаться, что- 
бы сорвать планы ведьм. 

“Охотники на ведьм ЗР” сня- 
ты по заветам темного фэнтези. 
Главные герои, роли которых ис- 
полняют Джереми Реннер и Дже- 
ма Артентон, — весьма суровые 
ребята, облаченные в черную ко- 
жаную одежду. Они бродят по 
ночным лесам, сражаются с вра- 
гами в городских трущобах, уби- 
вая своих противников с особой 
жестокостью. У охотников крутой 
нрав, и нельзя сказать, что они 
полностью положительные пер- 
сонажи — тем не менее, чаще все- 
го только они стоят между ведь- 
мами и беззащитными людьми. 
Именно на Гензеле и Гретель дер- 
жится весь фильм, и надо сказать, 
обе роли исполнены просто по- 
трясающе — настолько, что о вто- 
ростепенных персонажах после 
просмотра даже не вспоминаешь. 
Что интересно, Джереми Реннеру 
не впервой играть крутых мужи- 
ков. Но вот Джема Артентон до 
сих пор воспринималась многими 
зрителями только как красивая 
девочка-модель, и тем приятнее 
видеть, насколько хорошо она 
вжилась в роль смертоносной, хо- 
ЛОДНОЙ ОХОТНИЦЫ. 

Как и любая хорошая сказка, 
“Охотники на ведьм 3” радует 
великолепными пейзажами. Ино- 
гда это дивное по красоте озеро в 


глубине леса, иногда — мрачные 
чащобы, и даже пряничный до- 
мик выглядит очень по-детски, 
как будто только что сошел со 
страницы книги. И тем сильнее 
контраст детской страшной сказ- 
ки с реалистичностью и литрами 
крови. Во время работы герои ис- 
пользуют странные приспособле- 
ния, вплоть до пулемета Гатлинга 
и шприцов с лекарствами от са- 
харного диабета. Ловушки крошат 
противников Гензеля и Гретель в 
мелкую стружку, причем части те- 
ла и литры крови летят прямо в 
экран — модные ЗО-эффекты в 
действии! Ведьмы дерутся вруко- 
пашную не хуже завсегдатаев аме- 
риканских баров — азначит, суро- 
вые, жестокие драки также обес- 
печены. Добавьте к этому море 
смешных шуточек, бешеный 
драйв, отличные спецэффекты 
(особенно стараются ведьмы с их 
огненными атаками и летающими 
метлами) — и вы в общих чертах 
получите представление о новых 
приключениях Гензеля и Гретель. 
Хотите посмеяться, попере- 
живать за героев, насладиться 
прекрасным экшеном — тогда 
стоит посмотреть “Охотники на 
ведьм 30”. Правда, особо впечат- 
лительным людям лучше не смот- 
реть это кино, по крайней мере, 
на полный желудок — возможно, 
от некоторых сцен вам станет 

плохо. 
Затае! 
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Большие планы Стивена Кинга 


Знаменитый “король ужасов” в 2013 
году собирается порадовать нас сразу не- 
сколькими новыми книгами. В частности, 
4 июня все желающие смогут ознакомить- 


ся с произвелением оУапа, суля по описа- - 


нию, сильно смахивающим на детектив- 
ный роман о жизни серийного убийцы, 
“работающего” в парке аттракционов. 
Ожидается, что на обложке книги в качес- 
тве автора будет значиться “Ричард Бах- 

ан”, а значит, роман наверняка будет 
предельно жестким и реалистичным. 

24 сентября 2013 года свет увидит 

Ог. Зеер — сиквел “Сияния”, знакового 
произведения в творчестве Мастера. 
Мальчик Дэнни Торренс, главный герой 
“Сияния”, уже вырос, теперь ему 40 лет, 
однако свои мистические способности он 
так и не утратил. Торренс работает орди- 
натором в медицинском центре и служит 
для неизлечимо больных людей кем-то 
вроде “проводника”, помогающего безбо- 
лезненно отправиться на тот свет. По-ви- 
димому, нас ожидает очень серьезная кни- 


га с минимумом хоррора. 


Релизы 


Пока новый роман Дэна Браунаеще не 
попал на прилавки магазинов, поклонни- 
ки “религиозной фантастики” могуг обра- 
тить внимание на “Секретбрата Бога” Гре- 
га Лумиса. Судя по аннотации, книга весь- 


ма похожа 'налворчество Брауна. Главный’ № 
герой, адвокат Лэнг Рейлли, бывший со- 


трудник спецслужб, прибывает в.Лондон 
по служебному заданию. друг сэр Ион 
Уизерсон-Уилби соби организовать 
презентацию коптских рукописей, в кото- 
рых, предположительно, могут храниться 
неизвестные ранее евангелистические тек- 
сты. Вполне возможно, находка обернется 
настоящей сенсацией в религиозном мире. 

Очевидно, кому-то очень не хотелось, 
чтобы найденная информация была пре- 
дана огласке. На презентацию ворвались 
незваные гости, убили охранника и‘нохи- 
тили Уизерсона-Уилби, а также коптские 
рукописи. Теперь Лэнг должен найти 
преступников и спасти своего друга...Ин- 
тересно, нас ждет “Крепкий орешек” с 
уклоном в религиозные тайны, или все- 
таки английский детектив? 

Для поклонников альтернативной ис- 
тории припасен роман “Пуля-дура. Под- 
нять на штыки Берлин!” Александра 
Больных. Эта книга — очередная попытка 
переписать прошлое, на этот раз — неко- 


Пуля-дура 


Поднять 
вазитыки 
Берлин! 


° конца. Армия взяла 


В конце 2013 — начале 2014 тг. в про- 
дажу поступит произведение с предвари- 
тельным названием Мг. Мегседез, о кото- 
ром сейчас известно совсем мало. Этот 
роман расскажет нам о бывшем полицей- 
ском, который готовится совершить само- 
убийство. 


Новый роман 
Дэна Брауна 


По информации ТВе Сиага!ап, уже 14 мая на 
прилавках западных магазинов появится роман . 
“Ад”, новое произведение за авторством Дэна Бра- 
уна. Когда “Ад” станет доступен русскоязычным ‘` 
читателям — пока не сообщается. Главным героем 
книги снова станет гарвардский профессор Роберт 
Лэнгдон, уже знакомый читателям по “Код да Вин- 
чи” и “Утраченный символ”. В центре нового рома- 
на — “Божественная комедия” Данте, Роберт будет 
заниматься изучением символов, отображенных 
в этом произведении. Как говорит сам Браун, 
жественной комедией” он познакомился еще когда 
был студентом. Однако только недавно он смог по- 
нять, насколько сильно данное произведёние по- 


влияло на мировую культуру. 


с “Бо- 


торые эпизоды Семилетней войны 1756 — 
1763 гг. Дескать, Россия все-таки смогла 
довести свою часть войны до победного 
Берлин, ‚зи солдаты 
Елизаветы г победным маршем по 
й е 9 мая. 1760. года. Рус- 
флот оао на море, на- 
Ска что смог бросить вызов, казалось 
бы, непобедимым кораблям Великобри- 
тании. Переписывать историю — занятие 
неблагодарное, но и уданного жанра мно- 
го своих поклонников, наверняка книга 
будет пользоваться популярностью. 

И напоследок — очень редкий гость в 
нашей рубрике: книга жанра “детское 
фэнтези”. “Большая книга ужасов — 46. 
Проклятая кукла. Глаза во тьме” Галины 
Гордиенко включает две повести. “Про- 
клятая кукла” — старая как мир история о 
тряпичной детской игрушке, в которой до 
поры ло времени дремлет зло. Россий- 
ский вариант “Чаки” имеет дело с моло- 
дыми и любознательными детишками, у 
которых, впрочем, и на зловещих кукол 
управа найдется. А повесть “Глаза во 
тьме” расскажет о нарисованной ребен- 
ком картине, которая однажды преврати- 
лась в портал, ведущий в другой мир. 


Аех$ 


ГГАНДМАСТЕГ ПРЫАЛЮЧЕНИЙ 


Опасные игры 


Книга: Лорел Гамильтон, “Флирт” 
Издание: “Астрель”, 224 стр., 2012 г. 


“Флирт” номинально относится к тем- 
ному фэнтези, однако это — не классичес- 
кий вариант “дарка”. Эта книга из тех, в 
которых фэнтезийная атмосфера соединя- 
ется с мрачностью особого рода, свой- 
ственной нуарным детективам. И первона- 
чально превалирует здесь именно нуар. Су- 
дите сами: начинается история с разговора 
в кабинете частного работника (не детек- 
тива, правда, а простого аниматора, подни- 
мающего зомби), который отказывается 
принять сомнительный заказ. Но клиент 


‚ слишком настойчив — и тут уже на сцене 


появляются крутые парни с пистолетами, в 
ход идут похищения и угрозы, люди увле- 
ченно уничтожают друг друга, но вместо 


_ обыкновенных людей здесь оборотни, вам- 


пиры и ведьмы. 

Роковой женщине, от которой все муж- 
чины просто без ума, в романе тоже место 
нашлось — причем это как раз главная ге- 
роиня “Флирта”. И, как обычно, Лорел Га- 
мильтон большое внимание уделяет страс- 
тям и эмоциям, так что временами история 
начинает напоминать женский роман. Но 
только временами, и уж точно она не явля- 
ется таковой во время финальных эпизо- 
дов, особенно сцены на кладбище. Именно 
здесь проявляется “темная” сущность ге- 
роев, которые вроде бы должны быть поло- 
жительными. Как сказалюдин здешний не- 
годяй: “Я бы повесил над. Сент-Луисом 
предупреждающий знак для различной не- 
чисти. Мол, лучше не суйтесь сюда, здесь 
живут еще большие подонки, чем вы са- 
ми”. 

Ничего особенно серьезного от книги 
ожидать не стоит, по сути, это просто лег- 
кое чтиво. Что интересно, это как раз тот 
случай, когда фэнтези может понравиться 
и романтично настроенным барышням, 
фанатеющим от “Сумерек” и им подобных 
сериалов. Правда, стоит учитывать, что ро- 
ман — продолжение сериала, и, возможно, 


доргА 
Тамядовон 


Флыроя ста цертью — 
ояелиия мира" 


кому-то будет сложно первоначально 
вникнуть в мир, где подъем зомби — офи- 
циально разрешенный способ заработка, а 
разномастные оборотни подрабатывают 
стриптизерами в’клубах, превращаясь в 


` животныхарямо на сцене. Однакоавтор на 


первых страницах’ постоянно делает экс- 
курсы в историю, упоминая события про- 
шлых книг. Тем, кто сможет через все это 
продраться, вероятно, история покажется 
даже интересной. 

Хотя любители чистого “дарка” навер- 
няка будут разочарованы — уж слишком 
женская и эмоциональная книга “Флирт”. 

Да и тем, кто просто хочет острой исто- 
рии, следует помнить, что-данное произве- 
дение — чтение одноразовое. И если по- 
мнить об этом — вы наверняка не разоча- 
руетесь. 


Крестом и мечом 


Автор: Яцек Пекара 
Книга: “Слуга Божий”, РИПОЛ классик, 2012 г. 


Настоящий образчик темного фэнтези. 
С жестокостью, кровавыми схватками, ре- 
алистично отображенными средневековы- 
ми нравами. Но — важное дополнение — 
здесь нет “мяса ради мяса”, все атрибуты 
“дарка” — лишь антураж, фон. Из него на 
свет и появляются такие персонажи, а они 
потом творят вещи, благодаря которым, в 
свою очередь, рождаются жесткие, но при 
этом интересные истории. 

В мире “Слуги Божьего” Иисус Хрис- 
тос не умирал на кресте. Нет, он сошел с 
него, и вместе с апостолами учинил жесто- 
кую расправу над еретиками, а затем воца- 
рился на Земле. Тем самым он подал при- 
мер христианской церкви и Инквизиции. 
Приказал не жалеть неверных, ради их са- 
мих спасать заблудшие души, очищая овец 
Господних от скверны с помощью дикой 
боли и жаркого огня. 

Инквизитор Мордимер Маддердин яв- 
ляется главным героем шести новелл, ко- 
торые составили книгу. Это обычный че- 
ловек со своими маленькими слабостями 
— он любит повеселиться, берет взятки, 
развлекается с дамами. Но вместе с тем — 
он непримирим к врагам христианской ве- 
ры. Когда он встречается с настоящим 
злом, будь то колдуны или оборотни, идо- 
лопоклонники или безжалостные убийцы, 
никакие деньги и никакая власть не помо- 
гут врагам церкви избежать смерти. 

Мордимер — ‘мощнейший персонаж, 
на котором и держится вся книга, ради не- 
го одного стоило бы читать “Слугу Божье- 
го”, даже если бы в этом сборнике не было 
нескольких интересных сюжетов, времена- 
ми напоминающих говардовские приклю- 
чения Конана-варвара — но только с хит- 
рым, а не с сильным главным героем. Вме- 
сте с тем, братья и сестры, мы обязаны вас 
предупредить: Мордимер и его спутники 
вовсе не являются ангелами в сверкающих 
доспехах. Эти ребята не остановятся ни пе- 


ЗАЗ Пе 


аон\: реву 


ред чем ради уничтожения скверны. А ино- 
гда — и просто ради забавы. Нужно убрать 
свидетелей преступления? Без проблем. 
Отдать беззащитную, влюбленную в тебя 
девушку на развлечение своим кошмар- 
ным спутникам? Запросто. Лгать, красть, 
предавать? Легко. Все позволено тем, кто 
служит высшей цели. 

Впрочем, инквизитор и его бойцы жи- 
вуглишь по правилам того темного мира, в 
котором происходит действие “Слуги Бо- 
жьего”. Здесь так принято, и мало кого 
удивляет такое поведение. Это темное 
Средневековье, время плащей и кинжалов, 
мечей и инквизиторских костров. И вряд 
ли можно восхищаться героями вроде 
Мордимера Маддердина. Но, тем не менее, 
они делают свою грязную работу хорошо. 


Аех$ 


МЕ З 


На протяжении более чем 10 лет 
могилевская студия Амет батез 
является ведущим создателем ка- 
зуальных игр в Беларуси. Даже 
самый завзятый хардкорщик на- 
верняка не раз встречал названия 
"Сгае ог Коте” или “Звездный 
Защитник” — игры этих серий, 
как и еще многих, созданы рука- 
ми сотрудников Амет батез. В 
честь юбилея компании мы не- 
много запоздало решили взять 
интервью у Олега Роговенко, од- 
ного из основателей студии. Олег 
расскажет читателям “Виртуаль- 


ных радостей” о принципах рабо- 


ты компании, позициях белорус- ` 


ского казуального гейминга на 
мировой арене и многом другом. 
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ИНТЕРВЬЮ 


Колыбель успеха: 
10 лет Амет батез 


1. Доброго дня, Олег! Расска- 
жите вкратце о том, как пришла в 
голову идея создания А\жет 
Сатшез, и как проходило станов- 
ление компании. 

Изначально, еще в студенчес- 
кие годы, разработка игр привле- 
кала меня тем, что она находится 
на пересечении творческих задач 
(дизайна, графики, музыки, на- 
нисания текстов) и точных наук 
(математики, физики, програм- 
мирования). Оба направления 
мне нравились, и не хотелось 
жертвовать чем-то одним в пользу 
другого. Ну и стоит ли говорить, 
что к моменту появления идеи о 
создании собственных игр у меня 
был немалый геймерский стаж? 

Спустя парулет экспериментов 
пришло понимание, что в одиноч- 
ку создать законченный: и качест- 


венный продукт нереально. Я по-. 


казал свои наработки. другу, и мы 
решили продолжить работу вместе. 
Он занялся ЗО-моделированием и 
анимацией, я же занимался дизай- 
ном и писал код. Совместными 
усилиями придумали название 
компании, а через несколько меся- 
цев, весной 2002-го, появился пер- 
вый продукт — РасВоу. Постепен- 
но опыт разработки накапливался, 
что привело нас к созданию попу- 
лярных во всем мире серий игр Маг 
Реепаег, Соеп Тгай$ и Сгае ОЁ 
Коте. Так, шаг за шагом, компа- 
ния развивалась и росла. Сегодня 
это уже 70 человек, два офиса в 
Могилеве и Минске, и около 100 


выпушенных проектов на самых ' 


разных платформах. 


2. Почему именно Могилев 
был выбран в качестве места .рас- 
положения студии? В Минске 
все-таки больше возможностей. 

Да, существуют значительные 
различия между столицей и реги- 
онами. Инфраструктура в регио- 
нах развита слабее, меньше П- 
компаний, есть разница в условия 
труда. Но этот разрыв в 1Т пре- 
ололеть гораздо легче, чем в дру- 
гих сферах. Думаю, очевидно, что 
возможности в сфере ПТ мало за- 
висят от географии. 

Специалистов по разработке 
игр в Беларуси не готовят, а та- 
лантливых людей хватает везде. 
Когла появился Амет, в Могиле- 
ве была только одна средняя 11- 
компания и парочка неболыпих 
стартапов. Прошло 11 лет, и у нас 
в городе появилось несколько до- 
статочно больших 1Т-компаний, 
а количество стартапов измеряет- 
ся десятками. У специалистов 


есть хороший выбор, куда пойти, 
а, следовательно, и возможность 
самореализоваться, не уезжая из 
родного города. 

На данный момент на уровне 
страны Амет может предложить 


условия работы, не уступающие 


условиям, принятым в минских 
компаниях. А в Могилеве мы чет- 
ко нацелены стать лучшим рабо- 
тодателем. И достижение этой це- 
ли не за горами. В нашей команде 
есть специалисты, которые пере- 
ехали в Могилев из Минска, Ви- 
тебска, районных центров, чтобы 
заниматься любимым делом — 
создавать игры. Но для тех, кто 
душой прикипел к столице, мы 
можем предложить работу в мин- 
ском офисе компании. Кто знает, 
может быть, через пару лет откро- 
емся и в других регионах, в том 


числе за пределами Беларуси. 


3. Очевидно, что проекты 
Аует Сатез создаются с прице- 
лом на западный рынок. Какая из 
ваших игр имела наибольший ус- 
пех, и какую из них считаете са- 
мой лучшей лично вы? 

Игровой рынок СНГ пока еще 
значительно меньше Европы, 
Азии или США. Естественно, 
этим рынкам мы уделяем боль- 
шее внимание. А в Беларуси наши 
РС-игры вообще можно скачать 
бесплатно прямо с нашего сайта 
уму. а\мет.Бу. 

Успех казуальных игр, в боль- 
шинстве случаев, вещь очень крат- 
ковременная. Игра “живет” на 
рынке несколько месяцев и после 
исчезает из поля зрения игроков. 
Лишь некоторые проекты добива- 
ются глобального успеха и нахо- 
дятся в мировых топах годами. 

Амет может гордиться тем, 
что все наши проекты были ус- 


пешными. Особого признания 
добились серии игр Сга@Ше ОР 
Коте, Со]еп Тгай$ и ТБе 1Чапа: 
Сама\мау. Последняя, кстати го- 


воря, номинирована в этом году’ 


на премию Ве Арр Еуег Ау’аг$ в 
категории Зипи!аноп Сапез. Мо- 
им личным фаворитом является 
СтаФе ОРГ ЕзурЕ — игра отлично 
себя показала на РС, и я уверен, 
что покажет еще лучшие резуль- 
таты в своей мобильной реинкар- 
нации. 


4. В компании на данный мо- 
мент работают 70 сотрудников. 
Ваши игры просто потрясающи с 
художественной точки зрения, 
потому очень интересно спросить 
— сколько художников\дизайне- 
ров среди этих 70 человек? 

Спасибо за столь лестный от- 
зыв о работе нашей команды. 
Действительно, мы всегда стре- 
мились делать игры очень краси- 
выми и выработать свой уникаль- 
ный графический стиль. На се- 
годня в студии над созданием игр 
работает 23 дизайнера и 11 худож- 
ников. Уверенно могу сказать, 
что это очень талантливые, твор- 
ческие люди. Лучшие из лучших. 


5. Какой подход практикуется 
в А\ет? Каждая группа сотруд- 
ников занимается своей задачей, 
или, допустим, саунд-продюсер 
может сесть рядом с дизайнером и 
подкидывать ему идеи? 

А\мет работает по проектной 
структуре. Для каждого проекта 
мы стремимся создавать неболь- 
шие слаженные команды людей, 
которым, с одной стороны, ком- 
фортно работать друг с другом 
как в профессиональном, так и 
личном плане, с другой стороны 
— которые любят свои проекты, 


ведут их от момента зарождения 
идеи до релиза. Мы считаем, что 
ориентация людей на конкрет- 
ные проекты — это одно из на- 
ших преимуществ как Т-компа- 
нии. Слаженная команда, четкое 
видение своей работы и ее ре- 
зультатов в рамках конкретного 
проекта, сфокусированность — 
это плюсы, которые отмечают 
наши сотрудники. 

При этом проект — это не за- 
крытая структура. Команды раз- 
ных проектов активно общаются 
и охотно перенимают опыт друг 
друга. Конструктивные идеи каж- 
дого сотрудника Амет Сатез 
принимаются во внимание. 


6. Может ли человек, не име- 
ющий опыта работы в игровой 
индустрии, стать сотрудником 
'Аует Сатлез? 

Да. Но он должен любить иг- 
ры и понимать, что игра — это 
программа, цель которой не про- 
сто работать; а приносить радость 
пользователю. Кажется очевид- 
ным, но почему-то не все это по- 
нимают. 


7. Рынок игр для мобильных 
устройств становится все больше. 
Чему Амет Сатез планирует от- 
давать приоритет в дальнейшем? 
Будет ли компания и дальше со- 
здавать игры для РС? 

Мобильных . устройств дей- 
ствительно все больше и больше с 
каждым днем. Рынок ПО для этих 
устройств так же растет и стреми- 
тельно развивается. Эту тенден- 
цию не замечает только слепой. 
Естественно, А\мепл Сатез уделяет 
этому максимум своего внимания. 

Однако мы не прекращаем вы- 
пуск игр для РС и Мас. К. приме- 
ру, совсем недавно вышла Соеп 
Тгайз 3: Тве Спаг1ап?з Сгее4. В 
2013 планируется выход и других 
игр для этой гигантской по своей 
аудитории платформы. Просто 
приоритет смещается. Если в про- 
шлом году мы портировали игры с 
РС/Мас на мобильные устрой- 
ства, то в этом, наоборот, плани- 
руем портировать с мобильных 
устройств на стационарные. 


8. Компании в прошлом году 
исполнилось 10 лет. Взглянув на- 
зад, можете ли сказать, что вы до- 
вольны результатом? И к чему вы 
стремитесь в дальнейшем? 

Да, безусловно, МЫ. довольны. 
Нам удалось собрать вместе 
столько талантливых людей объ- 
единенных общими интересами, 


атез. м 
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ценностями и целями. Мы посто- 
янно выпускаем игры, которые 
становятся любимыми у милли- 
онов геймеров по всему миру. В 
2012 мы стали победителями кон- 
курса лучшая ГТ-компания Бела- 
руси. Да я просто счастлив, что у 
нас все получается! А самое глав- 
ное, что нам есть куда расти. Ос- 
новными задачами по-прежнему 
остаются рост и развитие компа- 
нии с упором не на количество, а 
на качество. В отношении наших 
проектов мы уверены — лучше 
меныше, но лучше. 

В этом году мы продолжим 
набор специалистов в нашу друж- 
ную команду. У нас всегда есть 
интересная работа для талантли- 
вых и целеустремленных дизай- 
неров, программистов и худож- 
ников. Кроме того, активно рас- 
тет отдел маркетинга. з 

Мы. продолжим развивать об- 
разовательные процессы внутри 
компании. Кроме посещения раз- 
личных конференций (только за 
несколько прошедших месяцев 
мы побывали на игровых форумах 
Украины, России, Испании, Гер- 
мании и США), мы проводим те- 
матические семинары и тренин- 
ги, и каждый сотрудник может не 
только узнать много нового, но и 
поделиться своим видением внут- 
ренних процессов, собственными 
мыслями и планами с коллегами. 
А еще мы начали строительство 
нового офиса компании в центре 
Могилева. Это будет настоящий 
“могилевский Соо8е”. 


9. Какие проекты планируют- 
ся для выпуска в ближайшем бу- 
дущем? Особенно интересует 
судьба замечательной серии 
Соеп ТгаПз, продолжится ли 
она? я 

Что касается новых игровых 
проектов, то сейчас в разработке 
их 7. Большая часть из них — 
мультиплатформенные, и весьма 
инновационные. К. примеру, игра 
Тбе Зваде ЕЙесе. По сеттингу это 
“городское фэнтези”, некий гиб- 
рид атмосферы “Секретных мате- 
риалов” и “Твин Пикс”. На рын- 
ке нет аналогов этой игры. Полу- 
чит развитие и серия таю-3 игр 
Сга@е ОГ.. Новый тайтл в этой 
линейке носит название Сга@е о! 
Етриез. Мы вновь решили пере- 
смотреть пзаюЬ-3 жанр и попыта- 
лись создать нечто совершенно 
нетривиальное. И, конечно же, в 
разработке находится третья 
часть хита ТВе 1$1ап9: Сафамау — 
все загадки и тайны Острова на- 
конец-то булут раскрыты, масса 
неожиданных поворотов сюжета 
и увлекательного геймплея гаран- 
тированы! Мы возлагаем большие 
надежды на эти игры. Что касает- 
ся серии СоЮеп Тгай$, то сейчас 
ведется подготовка к выходу вто- 
рой и третьей части игры на мо- 
бильный рынок. Эту линейку мы 
любим не меньше наших пользо- 
вателей, поэтому рассматривать 
возможность ее продолжения мы 
точно будем. 


10. Спасибо за то, что ответи- 
ли на мои вопросы, скажите пару 
слов для читателей “ВР”. 

Большое спасибо “ВР” за это 
интервью! Это здорово, что Вы 
по-прежнему являетесь флагма- 
ном игровой прессы в Беларуси. 
Причем, до сих пор имеете боль- 
шой печатный тираж, что в наши 
цифровые времена — просто не- 
вероятное достижение! И огром- 
ное спасибо всем любителям 
компьютерных игр за время, ко- 
торое они уделили нашей компа- 
нии. Мы не делим игроков на ка- 
зуальных или хардкорных. Мы 
считаем, что есть только увлека- 
тельные игры и все остальные. 
Желаем Вам проводить время 
только за играми первого типа! 


. Беседовал Роман Бетеня 
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ВО Райто{ 515: 777 
бюджетное решение 


Ноутбук Рабтюе 515, недавно представленный компанией ВО, — 
это недорогое решение, предназначенное для работы в офисе или до- 
ма. В данной линейке представлены три модификации, которые от- д 
личаются друг от друга в зависимости от предустановленной 
ОС. Так, можно выбрать версию с УМтдо\з 7 
Запег, с ОО$ или с УИтдо\® 8 на борту. “Серд- 
цем” ноутбука КО РаблоЕ 515 является двухъя- 
дерный процессор #1! Саегоп 877, тактовая ча- 
стота работы которого насчитывает 1.4 Ггц. 

Количество оперативной памяти лэптопа — 

2 Гб, а емкость его НОР составляет всего 500 Гб. 
Встроенной графики Пе! НО будет достаточно 
для работы с простыми программами. На воору- 
жении устройства также находится стандартный 
15.6-дюймовый экран, обладающий разрешени- 
ем в 13667768 пикселей. Островная клавиатура *#; 
ноулВука прекрасно подойдет для набора 


Вшеюо{й. 


Ми та показала гибридную 
приставку Рго]есЕ $1е!9 


РгоесЕ Зше — такое имя получила 
новая приставка, пред- 
ставленная компани- 
ей Миа. У консоли 
есть одна интересная | 
особенность — онаяв- 
ляется гибридной, и, 
как утверждает произ- 
водитель, может быть 
как домашней пристав- 
кой, так и портативной. 
Это значит, что при же- 
лании играть можно || 
только на самом геймпа- 
де, который обладает 
собственным дисплеем. В 
основе новинки — мощ- 
ный четырехъядерный про- 
цессор Терга 4. Работает Ргофес{ 
Зшей на ОС Апагоа. 

Еще одна интересная осо- 
бенность — приставка поддер- 
живает технологию СеЕРогсе 
Ехрепепсе. Как утверждает 
Дженсен Хуанг, гендиректор 
Миа, данная функция. позволит 
привнести на рынок РС-игр “кон- 
сольную стабильность”. Кроме того, 
консоль обладает поддержкой и новой 
облачной системы Спа. Каждый из сер- 
веров Спа обеспечивает поддержку 24 
пользователям. При этом в каждой “лицен- 
зированной системе” находятся по двадцать сер- 
веров Спа. Для предварительного анонса информации 
достаточно. Миа обещает рассказать о Ргоесе Зше!А бо- 
лее подробно в самое ближайшее время. 


Большие планы Мтепдо 


(Сатору Ивата, возглавляющий компанию Мтепоо, в оче- 
редном видеообращении рассказал о грядущих планах кон- 
сольного гиганта относительно приставки МАТ Ц. Весной и ле- 
том текущего года ожидаются два обновления прошивки для 
данной консоли, Эти обновления помогут ускорить время за- 
грузки игр и выхода в главное меню приставки. Весной так- 
же появится и Ут иа( Сопзо(е, включающая проекты с ретро- 
платформ №5 и $МЕ, чуть позже на ней же будут доступны и 
порты игр с ВА. Интересно, что она позволяет играть в “з0- 
лотые хиты” №тепао без телевизора, используя только лишь 
геймпад устройства. 

Кроме того, по сло- 
вам Ивата, на грядущую 
выставку ЕЗ компания 


собирается привезти во- = прин 
рох интересных проек- ь 
тов. В частности, среди 9 з - 


них ожидаются ТНе 

|едепа оЁ 7е4а: Тне МАпа 

У/аКег НВ — современный ремейк проекта, выходившего ра- 
нее на батеСиБе, плюс совершенно новая игра в линейке 
7еда не за горами; еще появятся новенькие Мапо 310 и Мапо 
Каг.. Ожидается и ряд других проектов, которые ранее были 
анонсированы для М1 Ц — например, Вауопеца 2. 


сетью и обмена данными 
предусмотрены модули УМ-Е и 
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текстов, ее по достоин- 
ству оценят 
офисные работ- 
ники. Для соеди- 
нения со Всемирной 


ЕС ЕАЯ800 — телевизор 
с кривым экраном 


Таким образом разработчики телевизора 
смогли устранить проблемы потери дета- 
лизации и визуального искажения изобра- 
жений по краям дисплея. 

Из других особенностей нового телеви- 
зора можно отметить поддержку СПМЕМА 
ЗО и 5тан ТУ. Кроме того, изюминкой ус- 
тройства является технология \КОВ, в ко- 
торой используется четырехпиксельная 
система для корректировки цветовой па- 
литры. Когда новый телевизор от Г.С по- 
явится в продаже, и сколько он будет сто- 
ить, пока неизвестно. 


Возможно, в не столь отдаленном буду- 
щем любители консольных игр будут запу- 
скать свои “виртуальные радости” на теле- 
визорах, которые сегодня кажутся чем-то 
фантастическим. К. примеру, на СЕ$ 2013 
компания ГС Несномю$ представила 
ОГЕО-телевизор ЕА9800, обладающий 55- 
дюймовым дисплеем. Главная особенность 
этого устройства — его экран немного изо- 
гнут внутрь. Впрочем, вогнутость относи- 
тельно небольшая, и благодаря ей вся по- 
верхность дисплея находится на примерно 
одинаковом расстоянии от глаз зрителя. 


Детский планшет 
от РоГаго!а 


Очевидно, в недалеком будущем самые разные 
мобильные гаджеты будут сопровождать людей чуть 
ли не с пеленок — во всяком случае, многие совре- 
менные компании стараются этого добиться. 
Так, Роаго& недавно продемонстриро- 
вала планшет на ОС Алагом 4.0, ос- 
нащенный 7-дюймовым диспле- 
ем — производитель рекомен- 
дует этот гаджет как детский 
планшет, ориентирован- 

ный на пользователей 

младшего школьного воз- 
раста. При создании де- 
вайса Роаго@ уделила особое внимание защите корпуса — пото- 
му на боковых гранях устройства размещаются резиновые накладки 
(дети ведь часто роняют игрушки). Кроме того, в арсенале нового планшета Роаго име- 
ется и набор инструментов для родительского контроля, которые позволят фильтровать 
нежелательный контент во время интернет-серфинга. Работает новинка на процессоре 
Сокех А8, тактовая частота которого составляет 1 Ггц. Количество оперативной памяти 
аппарата составляет 512 Мб, количество встроенной памяти для хранения файлов — 8 Гб. 
Для съемки видео предусмотрена 2-мегапиксельная камера, а кроме нее есть модуль свя- 
зи \-Р и разъем ОЗВ. Новый планшет Ройаго уже поступил в продажу. 


М!сгозо будет вынуждена 
отказаться от бренда ХБох? 


г” Как полагает Адам Хартунг, 


аналитик Гофез, ближайшие 

и‘ три года будут для Масгозо 
й ` очень сложными. И, скорее все- 
го, компании придется. изба- 
виться от бренда ХБох. Вполне 
‹ -}( возможно, “игровое направле- 

+ Е ` ние” Мтсгозой в итоге будет 
продано конкурентам из $опу, либо — компании Ватез & 
№ые (при чем здесь последняя, мы не понимаем, но Хартунгу 
виднее). Мтсгозо: якобы в будущем ожидает практически 
полное отсутствие прибыли. И при самом благожелательном 
раскладе направление ХБох пусть и останется в стенах род- 
ной фирмы, но все-таки будет серьезно сокращено в разме- 
рах. В будущем МтсгозоЁ якобы хочет сделать ставку на мо- 
бильные технологии. Тем не менее, Адам Хартунг все-таки 
признает, что компания обязательно выпустит “ХБох 720”. А 
дальше неизвестно, как повернется ситуация — быть может, 
именно приставка нового поколения станет для Масгоой: но- 
вой палочкой-выручалочкой, которая корённым образом из- 
менит положение вещей. В любом случае, геймерам расстра- 
иваться не стоит. Наверняка даже при самом плохом раскла- 
де на освободившееся место ХБох придет новый бренд — и 
война консолей продолжится с новой силой. 


Зопу больше не нравятся 
контроллеры Биа!$поск? 


Новые консоли могут принести совершенно другие конт- 
роллеры. Информация эта еще официально не подтвержде- 
на, но вот ресурс СУб, получивший сведения от 
некоего анонимного источ- 
ника, утверждает, что в 
своей грядущей при- 
ставке японский произ- 
водитель 5опу может 
отказаться от дизайна 
знаменитых контролле- 
ров биа(5Поск. Причем 

даже еще не решено, 
каким будет геймпад 
нового поколения. 
Однако якобы прото- 
типы устройства могут похвастаться сенсорным дисплеем и 
специальными биометрическими датчиками — последние 
способны измерять во время игры температуру тела геймера 
и частоту его сердцебиения. 

Другой источник добавил, что при создании геймпада 
5опу ориентируется на свою карманную консоль — 
РауЕаноп У\а. Возможно, Оца(5НоскК действительно пора от- 
править “на пенсию”, ведь существует данный контроллер 
уже более пятнадцати лет. 


` 


Клавиатура Мисгозой Мага 
Егдопот!с Кеубоаго 4000 


Сегодня уже мало кто знает, что 
именно компания МПсгозой в конце 90- 
х явилась автором нового подхода к эр- 
гономике клавиатуры. Именно она 
"разломала" привычную прямоуголь- 
ную буквенную клавишную панель на 
две части, расположив их под некото- 
рым углом друг к другу и слегка припод- 
няв с внутренней стороны. Таким обра- 
зом, положение кистей рук при наборе 
текста будет соответствовать их естест- 
венному, анатомическому положению. 

Стоит сказать, что наибольшей попу- 
лярностью такие клавиатуры пользова- 
лись именно у тех, кто, по роду своей де- 
ятельности, очень много печатает. Хотя, 
как выяснилось, с недавних пор и многие 
рядовые пользователи рано или поздно 
овладевают искусством печатания всле- 
пую хотя бы потому, что набирают очень 
много текстовых сообщений в чатах, фо- 
румах и социальных сетях. И эргономич- 
ные "натуральные" клавиатуры, хоть и не 
пользуются повальным спросом, тем не 
менее, продаются вполне стабильно. 

Появление на рынке новой модели 
"разломанной" клавиатуры от самой М!- 
стозой под названием Мата! Етропогис 
Кеуроага 4000 вполне объяснимо. 

Как улюбого серьезного производи- 
теля, уже упаковка устройства внушает 
доверие. Прочный картон с разнообраз- 
ной комплектацией внутри. Здесь есть 
съемная подставка, небольшая ин- 
струкция, диск с драйверами и расши- 
ренным мануалом, где есть даже пункт о 
правильном расчете наилучшей эргоно- 
мики вашего рабочего места. 

Как и все клавиатуры Мабига! 
Етропопе, данная модель весьма габа- 
ритная, причем как в ширину и длину, так 
и в высоту. В отличие от самой первой, 
полностью белой модели, Мсгозой 
Мага! Егропопис Кеубоага 4000 выпол- 
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ненавчерно-серой цветовой гамме. 
Пластик очень качественный и плот- 
ный. Сборка выше всяческих похвал. 

Все клавиши на своих местах и поч- 
ти не отличаются по форме от классиче- 
ских клавиатур. Ход кнопок приятный 
и мягкий, но достаточно четкий для 
тактильного определения. 

Символы обеих раскладок на тем- 
ных клавишах белые, что хорошо в пла- 
не различимости, но хуже в плане чита- 
емости. Впрочем, одинаковые цвета 
букв на черных кнопках встречаются 
буквально в каждой клавиатуре и мно- 
гие к этому уже привыкли. 

Помимо привычных клавиш, есть на 
клавиатуре и новые органы управления. 
К примеру, на границе "разлома", прямо 
между блоками клавиш, производитель 
разместил потрясающе удобный рычажок 
для быстрого изменения масштаба локу- 
мента. Еще ниже, под пробелом, имеются 
браузерные клавиши вперед-назад. Еще 
ниже дизайнеры разместили индикатор- 
ные светодиоды режимов работы. 

Те, кто часто производит матема- 
тические вычисления, будут рады от- 
дельным кнопкам "=", "(" „”)" и "<-", 
расположенным рядом с цифровым 
блоком. 

В самом верху расположен уже мно- 
гим привычный ряд мультимедийных 
клавиш, вроде управления громкостью, 
медиаплеером. и горячих клавиш брау- 
зера. Однако это еще не все. Тут же име- 
ется ряд программируемых клавиш под 
номерами от одного до пяти. За ними 
вы можете закрепить любые команды 
или целые макросы с помощью сервис- 
ного ПО. Они наверняка могут оказать- 
ся полезными как в работе`с приложе- 
ниями, так и в играх. 

Отдельно стоит отметить подставку 
для кистей рук с мягкой подкладкой, ко- 


система Змеп М$-300 


Признаться честно, акустические 
системы со встроенным медиапроигры- 
вателем лично для меня не являются 
особенной экзотикой. Правда, стоит 
сказать, что до сих пор я сталкивался 
лишь с достаточно компактной акусти- 
кой подобного рода. Так, одну из сис- 
тем можно было закрепить на велоси- 
педном руле, другую, величиной с пару 
сложенных вместе сигаретных пачек, 
взять с собой в отпуск или командиров- 
ку. Были и небольшие автономные на- 
стольные системы со встроенным акку- 
мулятором и даже с пультом ДУ, но все 
они представляли собой скорее медиа- 
проигрыватель со встроенным радио- 
приемником и не очень мощными ди- 
намиками, нежели хорошую акустику, 
способную самостоятельно воспроиз- 
водить медиафайлы. 

Как раз такой акустической систе- 
мой можно назвать новый акустический 
комплект форм-фактора 2.1 под назва- 
нием $уеп М$-300. Приятной особенно- 
стью данной системы является возмож- 
ность не только полноценного исполь- 
зования в качестве настольной компью- 
терной мультимедиа-акустики, но также 
икак вполне самостоятельный аудиоме- 
диацентр с полноценным пультом ДУ. 

В достаточно вместительной короб- 
ке уместились раздельно запакованные 
сателлиты и сабвуфер, пульт ДУ и не- 
болышой мануал. Конструктивно, на 
первый взгляд, акустика Зуеп М$-300 
ничем не отличается от привычной 
трехкомпонентной акустической сис- 
темы среднего ценового диапазона: 
пластиковые сателлиты, деревянный 
сабвуфер. 

Все оформлено в едином стиле, 
причем все динамики открытые и 
имеют однокупольную конструкцию 
диффузора. Лицевые панели всех ко- 
лонок глянцевые и слегка маркие, но 
отпечатки легко снимаются мягкой тка- 


нью. Сателлиты, как и сабвуфер, имеют 
на задней панели отверстия фазоинвер- 
торов для компенсации воздушного 
давления. 

Сабвуфер системы довольно мас- 
сивный, но все-таки он больше подхо- 
дит для настольного, а не напольного 
расположения. Так акустику намного 
легче эксплуатировать. Да и внешность 
у сабвуфера такая, что прятать ее под 
стол просто глупо. 

Задняя панель сабвуфера, помимо 
трубы фазоинвертора, оборудована вы- 
ключателем, регулятором уровня баса, а 
также разъемами для кабеля сателлитов. 
При этом шнур для присоединения к 
аудиовыходу компьютера впаян в па- 
нель. . 

Для работы радиоприемника в верх- 
ней части задней панели сабвуфера пре- 
дусмотрена телескопическая антенна — 
еще одна причина устанавливать сабву- 
фер на столе. 
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Планшет Ниаме! . 
Мед!а Рад 10 ЕНЫ 


В примерно равной борьбе за создание самого то- 
пового планшета на рынке многие производители идут 
на самые смелые шаги. Некоторые уже который год 
обещают создать нового "убийцу" 1Рай, а некоторые 
просто делают новый гаджет исходя из своих возмож- 
ностей и запросов потребителей. Новый планшет 
Ниамет Мефа Раф 10 ЕНВ является как раз одним изта- 
ких планшетов, который призван, насколько это воз- 
можно, удовлетворить запросы достаточно требова- 
тельных пользователей в плане технологических наво- 
ротов, при этом сохранив разумную цену, способную 
легко затмить планшеты других марок. 

Ниамет Мета Рад 10 ЕНО оснащен довольно шуст- 
рым процессором, приличным объемом оперативной 
памяти и отличным экраном Ри| НО с разрешением аж 
1920х1200 точек, а не стандартным 1920х1080. 

Любой более-менее знакомый с предметом поль- 
зователь уже после взгляда на технические характе- 
ристики приятно удивится. Еще бы: за ‘весьма разум- 
ные деньги получить современный четырехъядерный 
1.4 Гц процессор и не один, а два гигабайта опера- 
тивной памяти. Плюс еще 16 гигабайт для приложе- 
ний. Если не вспоминать про знаменитый, но пока 
еще весьма сомнительный КеНпа-экран, то новый 
планшет превосходит по своим характеристикам да- 
же № м 1Рад. Помимо начинки он и тоньше, и легче 
(на 0.6 мм и 80 грамм соответственно). И это даже с 
учетом того, что, в отличие от многих производите- 
лей, Ниаме! честно сделала заднюю стенку не пласти- 
ковой, а алюминиевой, оставив, правда, небольшую 
пластиковую вставку для работы встроенной антен- 
ны 36-модуля.: 

Внешне планшет смотрится ничуть не хуже, и даже 
в ряде случаев намного лучше, чем аналогичные уст- 
ройства других марок. Лицевая панель "украшена" 
лишь экраном, логотипом производителя и фронталь- 
ной камерой. Тыловая камера оснащена вспышкой и 
расположена за вышеупомянутой пластиковой встав- 
кой. Экран премудро сделан в формате 16:10, что по- 
вышает удобство серфинга по Сети и работе с прило- 
жениями, при этом не мешает смотреть фильмы во 
весь экран, возможно, только с тонкими полосками 
сверху и снизу. 

Сам экран порадовал отличным контрастом, яркос- 
тью и цветопередачей. Он определенно лучше, чем у 
любого из конкурентов на Апагса в данном ценовом 
диапазоне. ы 

На нижнем торце имеется порт зарядного устрой- 
ства и пазы для установки в док станцию, которая про- 
дается отдельно и имеет И$В-порт и дополнительный 
аккумулятор. 

На левом торце размещен аудиоразъем, а на 
правом кнопки регулировки громкос- 
ти и выключения пита- 
ния. 


торая обтянута 

приятным материа- 
лом, похожим на кожу. Кстати, помимо 
основной подставки в комплекте есть 
еще одна, которую надо полкладывать 
под первую, чтобы создать отрицатель- 
ный наклон. Как задумано, это должно 
еще больше увеличить эргономику при 
наборе текста. Признаться честно, мне, 
как владельцу обычной клавиатуры, 
приспособиться к такому. положению 
изначально было довольно сложно, 
впрочем, как и чуть позже. Может, по- 
тому что я до сих пор предпочитаю смо- 
треть на кнопки при наборе текста? 
Ведь при отрицательном наклоне кла- 
виатуры они становятся уже не так хо- 
рошо видны. Впрочем, специально для 
таких, как я, на дальней стороне днища 
имеются откидные ножки. 

Печатать на клавиатуре Мсгозой 
Мата! Еггопошю Кеубоага 4000 непри- 
вычно, но довольно удобно. Кисти рук и 
вправду лежат более естественно, что по- 
ложительно сказалось на удобстве набо- 
ра текста, а также отсутствии усталости 
после пары часов непрерывной работы. 

Итог: форма, ставшая уже своеобраз- 
ной "хардварной" визитной карточкой 
МсгозоЁ и дополненная целым рядом 
приятных функциональных нововведе- 
ний, наверняка понравится многим, кто, 
набирая много текста, заботится о здоро- 
вье своих рук, тем более что $45 за от- 
личное качество известного бренда — 


сумма вполне разумная. 


Иван Ковалев 


Все аудиофайлы в обход внешнего 
источника система воспринимает с по- 
мощью расположенного на’правом тор- 
це набора слотов для НазВ-карт ЗО и 
9$В-накопителей. 

На лицевом панели сабвуфера, по- 
мимо динамика, имеется небольшой ци- 
фровой сегментный дисплей и набор 
клавиш управления. Этот блок помогает, 
без использования пульта ДУ, переклю- 
чать треки, менять громкость, режимы 
работы и сканировать радиочастоты. 
Пульт ДУ также позволяет выбирать тре- 
ки или радиостанции по номерам и пе- 
реключать режимы работы эквалайзера. 

Воспроизведение треков с носите- 
лей идет валфавитном порядке с учетом 
папок. Если в начале названия файла 
есть цифра, треки воспроизволятся по р 
нумерации. р’ 

Что касается качества звучания, то в 5: 
этом плане акустика тоже порадовала. 

Для трехкомпонентной акустики, 
стоимостью всего 40 у.е., ЭУЕМ М5$-300 
звучит просто превосходно. 

Встроенный эквалайзер на целых 
восемь пресетов позволяет выбрать на- 
стройки для музыкальных треков самых 
разных стилей и направлений. Звучание 
сателлитов чистое и приятное, а сабву- 
фер выдает неплохие басы и отлично 
сбалансированные низкие частоты. 

Детали очень хоропю ощутимы, что 
легко проверить, воспроизводя одни и 
те же аудиофайлы, сжатые с разным 
битрейтом. Запас. по мощности у 
ЗУЕМ М5-300 сравнительно неболь- 
шой, но для средних размеров ком- 
наты вполне достаточный. 
, Итог: недорогая, симпатичная 
` внешне и весьма функциональ- 
ная мультимедийная акустика с 
продуманным дизайном и не- 
плохим звучанием. 
Иван Ковалев 
ЗНеп{Мап@ид.Бу 


Порт для $М-карты и слот для карты памяти рас- 
положены под защитной крышкой сверху. Встроенные 
динамики в меру мощные и довольно качественные, но 
в шумном транспорте лучше использовать наушники. 

Планшет работает под управлением Апдгота 4.0 
всего лишь с парой декоративных изменений в интер- 
фейсе. 

Что касается быстродействия, то Ниаме! Меа Рад 
10 ЕНО легко сравнить с планшетами на базе ММТОТА 
Тедга 3. Это впечатляет, ведь процессор в нем не сто- 
ронний, а создан инженерами Ниамет. 

Батарея емкостью 6600 мА-ч позволит смотреть 
кино до 7-ми часов или 9 часов гулять по Сети. Если от- 
ключить 36, оставив только МА-Р, то планшет "протя- 
нет" и все десять часов. 

Итог: производители смогли создать потрясаю- 
щий гаджет с мощным процессором, приличным 
объемом памяти и отличным функционалом, на- 
сколько это вообще позволяет платформа Апаго. 
Отличные характеристики, превосходный дизайн и 
разумная цена. 


Иван Ковалев 
ЗйепМап@\иЕ.Бу 


Вр:/Лтдатез.Бу/ 


Одним из главных недостат- 
ков любого монитора или теле- 
визора с болышой диагональю 
является, как известно, его це- 
на. Большой экран стоит нема- 
лых денег и, чаще всего, имен- 
но это останавливает большин- 
ство потенциальных покупате- 
лей. 

Однако производители пре- 
красно понимают ситуацию, и 
потому теми или иными способа- 
ми стараются создать максималь- 
но выгодный баланс между ценой 
и диагональю. Новый монитор 
\УХ2703тв-ГЕР от компании 
Мемзошс, имея достаточно боль- 
шой размер матрицы, тем не ме- 
нее, не станет слишком большим 
ударом для кармана, ведь стоит он 
всего около $300. 

Построенный на базе матри- 
цы Т№, монитор обладает отлич- 
ным временем отклика и потому 
превосходно подходит и для игр, 
и для мультимедийных приложе- 
ний, и, конечно же, для фильмов. 
Про простые офисные програм- 
мы можно и не говорить. В нем 
есть даже пара динамиков и вы- 
ход для наушников, так что в не- 
которых случаях можно даже 
обойтись без дополнительной 
акустики. 

В коробке, монимо монитора 
я отыскал: сетевой кабель, анало- 
говый кабель О-$иб, цифровой 
кабель О\УП-О, аудиокабель и, на- 
конец, компакт-диск и мануал. 

В принципе, как и следовало 
ожидать от бюджетного монито- 
ра, МемЗоте \УХ2703шн-ГЕБ 
выглядит достаточно просто. 
Можно сказать — традиционно. 
Корпус выполнен из матового 
пластика черного цвета без вся- 
ких дополнительных элементов 


декора. 


А0$12+ модем-маршрутизатор ТР-ЫМК ТО-\/8951М0 


Сегодня никакой домашний, 
да, пожалуй, и любой другой ком- 
пьютер, планшет и смартфон 
просто немыслим без возможнос- 
ти соединения с интернетом. 

И если где-нибудь в дороге до- 
статочно и более-менее выгодно 
финансово просто быть на связи в 
1СО-клиенте или ЗКуре, то дома, 
конечно же, без приличного ско- 
ростного соединения просто не 
обойтись. 

Одни используют его, чтобы 
играть по Сети в игры, другие 
смотрят фильмы, третьи сутками 
просиживают в социальных се- 
тях, четвертые слушают онлайн- 
радио, пятые активно используют 
ТР-телефонию. И так далее, пере- 
числять то, что можно делать се- 
годня с помощью интернета, 
можно очень долго... 

Но все равно для этого необ- 
ходимо постоянное подключе- 
ние. А для него пока что един- 
ственным относительно разум- 
ным решением является установ- 
ка АОЗТ 2-модема, по совмести- 
тельству — маршрутизатора, при- 
чем крайне желательно, чтобы 
беспроводного и поддерживаю- 
щего самые современные стан- 


Устанавливается мо- 
нитор на обычной 
подставке, позволяю- 
щей лишь менять 
угол наклона экра- 
на. Есть крепления 
для размещения 
экрана на стене. 

В качестве 
органов управ- 
ления настрой- 
ками исполь- 
зуются тра- 
диционные 
механические 
кнопки,  располо- 
женные в нижнем 
торце справа. Все 
кнопки обозначены пикто- 
граммами. 

С их помощью вы можете уп- 
равлять настройками, которых, к 
слову, не очень много, но вполне 
достаточно для повседневных 
нужд неискушенных пользовате- 
лей: можно выбрать автоматичес- 
кую настройку или самостоятель- 
но установить яркость и контраст- 
ность, изменить цветовой про- 
филь, включить режим динамиче- 
ской контрастности и так далее... 

Набор разъемов порадовал за- 
ботой производителя о пользова- 
телях самого разного "типа". Тут и 
цифровые входами НОМГи БУ!- 
О. Если же вы желаете подклю- 
чить монитор к нетбуку или ноут- 
буку со старым аналоговым Р- 
Зиб-разъемом, то здесь имеется и 
он. На другой стороне от подстав- 
ки разместились сетевой разъем, 
аудиоразъем и гнездо для науш- 
ников. Аудиоразъем необходим 
лля работы встроенных динами- 
ков, не слишком мощных, прав- 
да, но вполне качественных для 
своего класса. 

В плане качества картинки 
монитор Мем$оте \УХ2703тВ- 
ГЕО оказался достаточно неплох, 
особенно для своего ценового ди- 
апазона. Сравнительно неплохая 


Технические характеристики: 


НЕДОРОГО И СЕРДИТО 


Мультимедийный монитор 
МемЗопгс \МХ2703т!-ЕЕБ. 


цветопередача и отличная глуби- 
на черного цвета, особенно для 
матрицы типа ТМ. Реальная кон- 
трастность достигает значений 
1064:1. Так что для кино, если У 
вас нет настоящего домашнего 
кинотеатра с большим. телевизо- 
ром, данный монитор превосход- 
но подойдет. 

Реальные данные о времени 
отклика несколькс разнятся с за- 
явленными производителем: от 
4.5 до 14.5 мс. Не самые высокие 
показатели, но для игр, даже 
очень динамичных, вполне сго- 
дится. 

Подсветка матрицы достаточ- 
но хорошая и равномерная, с 
большим запасом по яркости. Ес- 
ли специально в полной темноте 
не искать нюансы засветки, то их 
так просто и не заметишь. 

Итог: Большой, в меру симпа- 
тичный, достаточно функциональ- 
ный и на удивление доступный 
монитор как для домашнего ис- 
пользования, так и для продуктив- 
ной работы в офисе, где требуется 
большая диагональ — скажем, в 
конструкторских приложениях. 


Иван Ковалев 
ЗЙ!еп!Мап@ци.Бу 


Размер экрана: 27". Тип матрицы: Т\+Р т. Покрытие: матовое. 
Разрешение: 1920х1080 точек. Размер точки: 0,3114 х 0,3114 мм. 
Тип подсветки: светодиодная. Яркость подсветки: 300 кд./м.кв. 
Время отклика матрицы: 3 мс. Контрастность: 1200:1 

Углы обзора: 85/80 градусов по горизонтали/вертикали 

Входы: 1х 0-54, 1 х НОМГ, 1 х 0\1-0. Динамики: 2х2 Вт 
Габариты: 644 х 436 х 174 мм. Масса: 5.4 кг 


дарты и протоколы обмена дан- 
ными. 

Одним из них может стать до- 
вольно простой в настройках и 
использовании, но весьма функ- 
циональный АОЗ$1.2+ модем- 
маршрутизатор ТР-ЫММК ТО- 
№\/895 МО. 

Гаджет позволяет подклю- 
читься к глобальной Сети и пере- 
давать данные внутри локальной 
на скорости до 150 МЬрз. 

Комплектация маршрутизато- 
ра вполне исчерпывающая: сам га- 
джет, сплиттер, два телефонных 
кабеля КУ-11, сетевой пачкорд В}- 
45, адаптер питания, съемная ан- 
тенна, руководство по быстрой ус- 
тановке, компакт-диск с ПО и до- 
кументацией, гарантийный талон. 

Внешне  ТР-ММК — ТО- 
№895 ПМО смотрится очень не- 
обычно. Корпус не имеет прямых 
углов, да в принципе и других уг- 
лов он не имеет. Все грани скруг- 
лены, а сам корпус имеет сужение 
к переднему краю. 

С охлаждением "внутренних 
органов" проблем нет никаких, 
так как вентиляционные отвер- 
стия расположились не только в 
днище корпуса, но также покры- 


вают всю его верхнюю панель, 
при этом создавая определенный 
Узор, и потому вдобавок являются 
частью внешнего оформления. 

Его же частью является не 
просто белая, а глянцевая поверх- 
ность верхней панели. 

У самого края лицевой панели 
расположена серая полоска с си- 
гнальными светодиодами под ней: 
индикатор питания, АОЗГ, 
Гете УТ АМ, 05$ и четыре ин- 
дикатора активности портов Г.АМ. 

Все порты, кнопки и разъемы 
расположены на задней панели: 
разъем для подключения адаптера 
питания, кнопка включения уст- 
ройства, кнопки \/Р$, сброса на- 
строек и У\-Н, четыре порта 
ТАМ, порт В/-И для подключе- 
ния к телефонной линии и гнездо 
ВР-5МА для антенны. 

Порадовало, что антенна 
съемная, это позволяет подклю- 
чить маршрутизатор к более мощ- 
ной всенаправленной или на- 
правленной внешней антенне. 

Как у подавляющего болышин- 
ства подобных устройств, все на- 
стройки маршрутизатора произво- 
дятся через веб-интерфейс, доступ- 
ный по адресу: Ийр://192.168.1.1/. 
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И$В-гарнитура Годцесй Н540 


Не секрет, что дизайнеры 1одтесп всегда славились своей креативнос- 
тью. Стараясь добавить в довольно простое устройство, вроде мышки, са- 
мые новые технологии, в компании не забывают о доступной цене и внеш- 
нем виде, а также конструктивной функциональности гаджета. 

Такое ощущение, что в последнее время у компании сформировался на- 
стоящий "пунктик" на мультимедийные гарнитуры. Иначе как можно объ- 
яснить, что чуть ли не в каждом номере ВР появляются обзоры гарнитур 
именно 1од\есН? Только выходом очередной модели, настолько примеча- 
тельной и достаточно оригинальной, что умолчать о ней просто нельзя. 

Вот и новая гарнитура ВодКесН Н540 в своей конструкции имеет ряд 
интересных находок, которые, в свою очередь, делают эту модель по-свое- 
му уникальной в сравнении не только с гарнитурами других марок;но ис 
аналогичными устройствами самой 1одКесп. 

Как и любая недорогая гарнитура, Н540 не комплектуется ничем, кроме 
малюсенького мануала. Никаких драйверов для ее работы не требуется. 

Несмотря на приятную глянцевую поверхность оголовья, первоначаль- 
ное внимание привлекают все-таки амбушюры телефонов. Они полностью 
обтянуты мягкими чехлами из искусственной кожи с прорезями, через ко- 
торые проглядывается прокладка из акустической ткани — она защищает 
динамики и одновременно гасит паразитные акустические колебания. 

Прокладка имеет такой же синий цвет, как защита от 
\> перегибов и изломов на кабеле гарнитуры. Оголовье 
гарнитуры, как я уже упоминал, — глянцевое, и 
имеет оригинальную конструкцию для регули- 
ровки длины. С внутренней стороны оно "под- 

бито" мягким кожзаменителем. 
Телефоны крепятся к оголовью на шарни- 
‚ рах, позволяющих им поворачиваться в пре- 
` делах 15 градусов в двух плоскостях. Удоб- 
ным дополнением к конструкции и функцио- 
налу стал небольшой набор органов управ- 
‚ ления звуком на левом наушнике. Кнопки 
позволяют уменьшить или увеличить гром- 
кость без необходимости использования 
программного регулятора, а также отклю- 
’ чить микрофон, В этот момент на самом 
`микрофоне загорается красный светоди- 
од. Кстати, микрофон размещен не слева, 
как у многих современных гарнитура, а 
справа, и в сложенном состоянии убран под 
оголовье, и потому в этом положении гарнитура 
выглядит как обычные наушники. Штанга микрофона выполнена из гнуще- 
гося пластика, сохраняющего установленную пользователем форму. Ка- 
бель гарнитуры достаточно длинный и толстый, чтобы прослужить долго. 

В использовании Н540 и в самом деле весьма хороша. Оголовье регу- 
лируется в достаточных пределах, а мягкий материал прокладки на оголо- 
вье и накладок на телефоны позволяет очень комфортно чувствовать себя 
с гарнитурой на голове. 

В плане звучания гарнитура !одйесн Н540 ‘оказалась не хуже, чем в 
комфортности ношения. В качестве профессиональной игровой она, ко- 
нечно, подходит с большой натяжкой, так как не полностью закрывает уши, 
но для использования дома или в офисе вполне сгодится. 

Звучание достаточно качественное и чистое. Если вы заядлый и иску- 
шенный меломан, то, скорее всего, вам будет несколько недоставать низких 
и высоких частот, но для игр и виртуального общения гарнитура отлично 
приспособлена. Отличная разборчивость голоса в спектре средних частот 
и умеренные высокие при прослушивании звуковой дорожки в фильмах. 

Микрофон направленный, и потому почти не ловит посторонние шумы. 

Итог: компания Год\есв снова выпустила весьма приятный во всех 
отношениях гаджет. Гарнитура Н540 принадлежит к среднему ценово- 
му диапазону и, учитывая неплохой дизайн и функциональность, най- 
дет своих поклонников в самых разных группах пользователей. 


Иван Ковалев ЗЙеп{Мап@ни.Бу 


Пароль и логин (изначально 
аатт), потом стоит сме- 
НИТЬ. 
Далее следу- 
ет, в принци- 
пе, стандарт- 
ный  интер- 
фейс с набором 
всевозможных 
настроек, мало 
отличающийся - 
\ 

от болынинства “У 
интерфейсов в дру- “и, % 
гих маршрутизаторах. “ “ 

Даже простое пере- “ < ` 
числение их может занять ^^ 


о 1 
немало времени, потому сове- Итог: недоро- 


тую -вам просто ознакомиться с 
инструкцией. Она будет доступна 
даже не очень опытным пользова- 
телям. 

Что касается качества работы, 
то в этом плане маршрутизатор 
никаких нареканий не вызывает, 
правда, как оно обычно и бывает, 
максимальных 150 Мьр$ маршру- 
тизатор не обеспечивает. Средняя 
скорость примерно 135 МЬрз. 

С включенным шифрованием 
У/РА2-РЗК скорость передачи 
немного падает, примерно до 92-х 
МЬрз. 


^^ гойи достаточно ста- 
бильный в работе маршрутизатор. 
Дополнительных наворотов, вро- 
де Ц$В-порта, в нем нет, но за та- 
кую цену (от 35 у.е.) этой “роско- 
ши" ожидать и не приходится. За- 
то в Сети работает стабильно, тор- 
ренты качаются с максимальной 
скоростью, которую позволяет ка- 
нал, а внутри локальной сети без 
проблем работает даже потоковое 
видео хорошего качества. 


Иван Ковалев 
ЗНеп!Мап@ии.Бу 
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дравствуйте, читатели! “Наша почта”, как видите, выросла-до двух полос, с чем хочет- 


ся всех поздравить. Естественно, при этом она будет поглощать в два раза больше пи- 


сем каждый месяц. Так что полагаюсь на ваш энтузиазм в написании оных — за мои-` 


ми комментариями дело не станет. 


`Еще вы можете наблюдать в нашёй почте частное объявление: 


о образцовое проявле- 


ние энтузиазма, в данном случае — нашего читателя Вадима. Лично мне такой вид рекламы 
‚больше нравится, чем коммерческий: Захочется другим читателям поддержать идею -- возра- 


жать не'буду. 


Наконец, вы не могли пропустить необычный дизайн первой полосы. В’‘качестве экспери-. 


` мента она оформлена не скриншотами из игр, а специально нарисованным для газеты артом. 
Насколько результат удачен, что‘нужно сделать иначе — сообщайте мне письмами или пиши- 


те на нашем форуме угдатез.Бу/Рогит. 
Теперь — к почте. 


Пепа 


Уважаемый Апипе! и редакция ВР! Доб- 
рого времени суток! 


Добрый дены! 


Всех с прошедшими! Пусть в новом году 
игры будут интереснее и качественнее, а у 
нас хватит здоровья, свободного времени и 
финансового благополучия, чтобы без 
ущерба для всего вышеперечисленного в 
эти игры играть! 

Я уверена, что после №12 от декабря 
2012, где нас, читателей, мягко пожурили 
за нежелание писать, ящик ВР просто зава- 
лен письмами :). Но не только рассуждения 
уважаемого МОГ стали отправной точкой 
моего очередного письма, но и просмотрен- 
ный сегодня вечером “Ма$$ ЕЁесЕ Рагадоп 
Ео5Е". Но... 0бо всем по порядку :). 

Проблема отсутствия вменяемых, про- 
думанных, красивых игр со смыслом (!) 
встала “во весь рост” передо мной и моим 
мужем уже фактически с прошедшей осе- 
ни. Мы с ним очень часто обсуждали и об- 
суждаем до сих пор “новинки”, которые 
должны были занять нас “долгими зимни- 
ми вечерами”. В конце-концов, с “голоду- 
хи” мы прошли в кооперативе “Тогс ПИ дНЕ 
П" и “Вогдейапа$ П”. Что заняло нас макси- 
мум на две недели и размяло наши заморо- 
женные сидячим образом жизни спинные 
мозги. 

Мы ждали “0+ Огс$ ап@ тел”, в надежде 
поиграть по ГАМ вдвоем... Ага... Можем 
ждать дальше. Мы даже хотели простить 
этой игре пугающую слегка по сегодняш- 
ним дням графику и дурацкое управление в 
бою за возможность поиграть в кооперати- 
ве через локальную сеть. Пустые мечты... 

Я хотела посмотреть, как играет мой 
муж в “Меда| о? Нопог: Маг Мег”. Сначала 
мы с ним возмущались из-за того, что на- 
парники стреляют куда угодно, кроме вра- 
гов. А потом нас просто “заклинило” от по- 
ворота сюжета, при котором двух взятых в 
плен спецназовцев одна из самых техниче- 
ски оснащенных организаций в мире не мо- 
жет найти по сигналу работающего (!) мо- 
бильного в течение четырех (!) месяцев. А 
те, кто их взял в плен, спрашивают, кто это 
звонит? В то время, как телефон звонящего 
определяется на мобильном. Только не го- 
ворите мне, что одна из крупнейших подпо- 
льных организаций мира не может выяс- 
нить, кому принадлежит номер и просле- 
дить его сигнал. Но. “Медальку” муж хотя 
бы прошел, правда, без особого энтузиаз- 
ма. А вот свежий “ВасК Ор$ П”... Послед- 
ние воспоминания — это скачки на лоша- 
дях с РИГ в руках и летающие в пяти (!) ме- 
трах друг от друга пачками по несколько 
штук русские вертолеты (это если не успе- 
ваешь их отстреливать из этого РПГ). Я, ко- 
нечно, не спец, но это только мне кажется, 
что эти “вертушки” турбулентность бы про- 
сто убила? Не вопрос, если бы это был Се- 
рьезный Сэм с его переносной пушкой, 
стреляющей ядрами. Но, по-моему, мы го- 
ворим о “реалистичной” игре? 

“Мее@ ог зрееё МозЕ Мамед П: а 
СГиепоп дате”? На моем компе с беГогсе 
2606Т5 с 1792МЬ/256ЬН на борту все со- 
временные игры идут без тормозов факти- 
чески на ультра-настройках. Кроме новой 
“Жажды скорости”. Упорные 35 #р$, просе- 
дающие до 15 в некоторых местах при лю- 
бых (!) настройках графики! Полноте, гос- 
пода! Это уже ни в какие ворота не проез- 
жает! И даже не вползает ни в какие воро- 
та. В этой игре я по-настоящему “жаждала 
скорости”. 

“Асзах$т’$ Стеед ПТ”? Е-мое... Да сколь- 
ко можно уже ассасинов? Честно? Вообще, 
я большой поклонник этой серии. Я люблю 
падать в сено и листья. Я люблю огляды- 
вать окрестности с высоты птичьего полета. 
Люблю смотреть, как замечательно прора- 
ботана пластика движений. Когда я играла 
в первого ассасина, я показывала своей ма- 
ме (очень далекой от компьютерных игр), 
как красиво сделаны города, как двигается 
протагонист в толпе, рассекая ее плечом. 
Мама спрашивала меня: “Это разве не кино 
ты смотришь?” А сегодня... Я не хочу играть 


в очередную часть. Просто не хочу. Я устала 
от “Убийцы”. 

Что еще можно вспомнить? 
“01<Вопогед”? Не вопрос. Красиво. Атмо- 
сферно. Любимый стелс-экшн, при жела- 
нии. В меру гротескно. Все вроде бы на ме- 
сте. Не цепляет и все. Хоть убейся. Почему- 
то больше “плющило” от “Вобатеша” и 
“Ритог@а”, чем от “Обесчещенного”. И не 
надо мне только говорить, что удел деву- 
шек — это “Зума” и “Косынка”. 

Ну, так подведем итоги... Муж тащится 
от “В{аск Меса”. Даже не стал доходить до 
окончания вышедшей части. Растягивает 
удовольствие, чтобы пройти целиком. Сей- 
час играет в “НИитап: АБ5ошНоп”. Как боль- 
шой поклонник серии про “лысого”, прохо- 
дит на максимальной сложности. И то “АГ” в 
игре грешит капитально: то НПС тебя видит 
через стены, то видит на лестнице труп дру- 
гого НПС, ругается, вызывает подмогу и на- 
гло лезет на эту же лестницу, чтобы быть 
подстреленным. Но лично я порадовалась, 
что “Агент 47”, наконец, стал человеком: 
эмоциональным и живым, — за это авторам 
“Абсолютного” большой респект. 

Заодно же, уставая иногда от “крутого со 
штрих-кодом”, развлекается в “Раг Сгу Ш”. 
В красивой, с элементами РПГ, с богатым 
выбором оружия, с вменяемым (пока что 
вменяемым, по крайней мере, пока не прой- 
дена... ) сюжетом игре. Игре, с ограничени- 
ем по возрасту “18+”, с сексом, наркотика- 
ми и матерщиной через слово вместо рок-н- 
ролла, где инфантильный протагонист по 
уровню соображения на 15 лет, с каким-то 
мультяшным детским весельем высаживает 
две обоймы из “АК-47” калибра “7.62” в 
быка и... НЕ убивает его. Занавес. А коше- 
лек, куда протагонист складывает найден- 
ные в игре деньги, который тоже надо ап- 
грейдить? Так и хочется сказать: “Если не 
влазит в кошель, в трусы пихай! :)” “Но на 
зиму пойдет”, — говорит муж. — “Самое-то 
зимой по пляжам побегать. Расслабляет.” 
Единственный по-настоящему заметный 
персонаж — главзлюк Вас. Вот это действи- 
тельно мастерски проработанный НПС! 

Ая... А что я? Достала из пыльного шка- 
фа все части “МузЕ” и наслаждаюсь. Сейчас 
прохожу уже дополнение к “Иги: Адез 
Веуоп@ МузЕ” — “Уги: То О’пт”. На очереди, 
после захватывающих миров “Му5{”, меня 
ждет “ВаЧиг$ байе ЕпВапсей ЕЯ оп”. 

К чему это я? :) Вот нажаловалась, на- 
жаловалась... И стало легче! ;) 

Неужели мы просто стали разбалован- 
ными? Просто пресыщенными? Теперь нам 
хочется, чтобы все и сразу? Но почему тогда 
мы вспоминаем с ностальгией “Негое$ о? 
ППОБЕ ап@ Мадс 1”? А “Меуепмщег 
№985”? “Те ЕШЧег $сго{5: Моттомйпа”? 
“бое 0”? “000М”? “Оцаке Г"? “Нехеп П”? 
“АЦеп м5 Ргедафог”? И не только вспомина- 
ем, но и устанавливаем и переигрываем в 
нашу эпоху красивой графики и усовершен- 
ствованного искусственного интеллекта? 

Я все понимаю. Кризис игр на РС, типо. 
Отсутствие новых идей. Уважаемый МО 
предлагает взять за основу для новых игр 
события последних и не очень войн на тер- 
ритории бывшего Советского Союза. Ну, 
как один из вариантов. А вот мне, напри- 
мер, кажется эта тема настолько затертой 
фильмами и книгами, да и игроделами то- 
же, кстати, что уже просто даже не воспри- 
нимается нормально. Да и... Кризис не на 
РС. И не в компьютерных технологиях. Кри- 
зис у нас внутри. Кого-то заел быт. Кого-то 
деньги (да-да, они тоже могут заесть!). Ко- 
му-то лениво думать. Кому-то стало неинте- 
ресно создавать и творить. Застой, который 
называется кризисом. Но я надеюсь, что это 
ненадолго. Человек все равно не умеет так 
долго отдыхать. Не умеет так долго замора- 
чиваться на своих проблемах. Ему все равно 
нужен полет мысли, творчество и развитие 
своего таланта. Это я об игроделах. А потре- 
бители игр тоже не смогут постоянно иг- 
раться в “онлайн-ширпотреб”. Я верю, что 
вкусы и восприятие меняются. И людям за- 
хочется лучшего. 

Почему просмотр нового анимационного 
фильма по вселенной “Маз$ ЕНесЕ” стал для 
меня лишним поводом написать в ВР? Назо- 
вите меня сентиментальной дурой, но я про- 
сопливила, наверное, треть фильма. Я дума- 
ла о том, что нам в жизни, наверное, не хва- 
тает героизма. В том-то и дело, что быть ге- 


НАША ПОЧТА 


роем — это трудный и иногда страшный вы- 
бор. Жертвенный выбор. Может, в фильме 
преподнесено все слишком пафосно, но это 
не мешает понять, что быть героем — это 
значит быть ответственным. Вообще, во- 
прос ответственности в игровой вселенной 
“Маз$ ЕНесЕ” поднимается постоянно. Каж- 
дый выбор предполагает последствия с мо- 
ментальным или отложенным эффектом. Не 
будь у “моей” Шепард высокого уровня ге- 
роизма и кварианский флот в третьей части 
трилогии бы погиб, а с ним погибла бы и Та- 
ли. Не сделай бы я неправильного выбора в 
первой части трилогии и Рекс в третьей час- 
ти был бы жив. Все, как в жизни. Только вот 
отложенного эффекта своих поступков лю- 
ди часто не замечают. Как следствие — от- 
сутствие должного уровня етветственности, 
а значит, и низкий уровень героизма :). 

Я бы для игр внесла еще один критерий 
оценки. По крайней мере, я часто оцениваю 
игры, исходя из этого критерия. Чему учит 
эта игра? Что она воспитывает? К чему за- 
ставляет стремиться? Хочется сложных игр. 
Хочется умных игр. Хочется игр с трудным 
выбором. Хочется игр, которые бы воспи- 
тывали. Воспитывали бы вне зависимости 
от возраста. Ведь мы играем в игры? Зна- 
чит, все-таки немножко мы дети? Значит, 
учиться никогда не поздно? :) 

Простите, за многословие. Но, честное пи- 
онерское, наболело. Хочу еще раз пожелать 
всем читателям и уважаемой редакции ВР хо- 
роших праздников, хороших игр, хорошего 

! Аеще... Желаю всем быть героя- 
ми! :) Ведь не бывает маленьких и больших 
героев, правда? Бывают просто герои. 

7епа, П-специалист с игроманским ста- 
жем 14 лет. :) 

З.Ы. Жду с нетерпением “Маз$ ЕНесЕ ТУ” 
и “Сгуя5 Ш”. Почему-то есть стойкая уве- 
ренность, что не разочаруюсь ни на йоту. 


То, что автор — ТТ специалист, я по- 
нял где-то на середине письма. Айтишни- 
кам (я тоже к ним отношусь) трудно при- 
выкнуть, что игры — это теперь не в пер- 
вую очередь программы, как десять или 
двадцать лет назад. 

Давайте еще раз разберемся, что же та- 
кое этот неуловимый кризис игр. 

Вначале нужно спросить себя: игры — 
это одно направление культуры или не- 
сколько? Очевидно, что несколько. Одни 
игры позволяют отдохнуть после работы, 
в других нужно напрягаться и трениро- 
ваться. Одни получают высокий рейтинг 
из-за своей простоты, другие — из-за 
сложности. 

Дальше: у РС-игр кризис? Нет. У них 
менышие бюджеты, чем у видеоигр. Но 
каждый айтишник знает, что есть ПО, ко- 
торое разрабатывается совсем без бюджета, 
2$ Юг ап. Они меныше рекламируются, но 
кто ищет — тот находит (смотрите, сколько 
отличных РС игр перечислено в письме!) 

УРС игр кризис идей? Снова нет. Все 
знают про инди, про КюК\ацег — идей 
полно. Платите, помогайте рублем — и 
все вам будет. Может, не в таком отшли- 
фованном состоянии, как у многобюд- 
жетных хитов, но если вы в Мопо\ Ша до 
сих пор зависаете, то на пару багов вполне 
сможете закрыть глаза. 

Есть ли кризис у консолей? Я считаю, 
что тоже нет. Просто видеоигры — это не 
сфера 1Т. Как телевизор уже не считается 
ПП: технологии тут не так важны, главное 
наполнение. Да, на консолях много сери- 
алов, мало новизны. Но и по телику мно- 
го сериалов на одни и те же темы. То же 
самое с воспитанием и сложностью: от те- 
левизора кто-то ждет сегодня воспита- 
ния? Рекламных пауз в видеоиграх пока 
нет, но я думаю, долго ждать не придется. 

Требовательность геймеров растет по- 
стоянно. Просто требуют они все разного. 
И если это связать с вопросом оценок, то 
игры пора начать делить по рубрикам, в 
каждой из которых по-разному оценива- 
ются игры. Например: казуалки, видеоиг- 
ры, хардкорные, киберспорт. Это даже 
важнее жанров. 

Вспоминая 2012 игровой год, мне при- 
ходится заключить, что для меня он был 
совершенно потерян: сплошные разоча- 
рования и “не-цепляния”. Но уже в пер- 
вом квартале 2013 года должно выйти 
много очень хороших игр. Так что я полон 
оптимизма. . 

РИ 4 \ 


р [Имя так и не нашлось] 


Привет. 
Привет. 


(Далее в письме под словом “война” 
имеется в виду исключительно Великая 
отечественная война. Ни в коем случае ни 
Битва пяти зоинств или Битва за Рич.) 


нерулираневь АО 


Я написал в прошлый выпуск письмо 
{про карусель в окружении танков). И по- 
лучил много удовольствия, обнаружив его 
в январском выпуске. Комментарии 
к письму камня на камне не оставили от 
моих стройных рассуждений. Я согласился 
со всеми Вашими доводами. Да, в игру 
нужно верить, хотя бы частью сознания. 
И должны быть границы мира реального 
и вымышленного. Но червячок сомнений 
остался. 

Чтобы поверить игре, она должна быть 
похожа на реальность. А что мы знаем про 
реальные войны? Государство может стать 
победителем. А один человек нет. Человек 
может “не проиграть”. Получается, что пер- 
сонаж игры, наш альтер-эго, не может стать 
победителем игры. Он может дойти до кон- 
ца, но победа ли это? 


Если так мыслить, то в футболе нельзя 
победить. Ведь побеждает команда, а не 
один игрок. Более того, в футболе даже 
нельзя проиграть, поскольку проигрывает 
команда, а не один игрок. Таким образом, 
футбол — не игра. Все правильно? 

Человек должен почувствовать себя 
частью общности, ведущей игру. Природа 
наделила его всеми необходимыми для 
этого психологическими механизмами. 
Став частью общности, он будет побеж- 
дать вместе со своим государством, при- 
чем не только в войне. 

Конечно, если человек поддается на 
вражескую пропаганду, у него эти меха- 
низмы отключаются, он: начинает “сво- 
бодно конкурировать” со своими товари- 
щами за мяч или патроны. Таким людям 
ни на войне, ни в командной игре делать 
нечего. Пусть лучше играют в Роз(а1. 


Если говорить про границы, то у разных 
людей они разные. И проводить какие-ли- 
бо границы дело весьма сложное. Игра про 
войну должна быть очень качественной, 
чтобы не переходить их. С одной стороны 
может получиться пустышка, совершенно 
неправдоподобная. С другой стороны мо- 
жет получиться страшный трэш. Как по- 
пасть между этими границами? На ум при- 
ходят два соображения: персонажи игры 
должны быть с характером; должен быть 
качественный сюжет. 


Просто сценарий должен писать чело- 
век, который что-то понимает в своем 
деле. 


Но давайте посмотрим на другие книж- 
ные жанры. Например детектив. Детектив- 
ных игр не так много. Не только “Убийство 
в восточном экспрессе” написала Агата 
Кристи. Открываем любой ее рассказ и по- 
лучаем шикарный сценарий для игры. А 
именно в играх такого жанра можно на- 
учиться делать характерный персонажей. 
Ведь поведение виртуального подозревае- 
мого очень важно при расследовании. 


Кстати, не находите, что такой типаж, 
как “виртуальный подозреваемый”, 
слишком “выветрился”? Почти всегда 
сценарий навязывает нам подозреваемого 
и почти всегда оказывается, что виновен 
был кто-то другой. Причем кто-то “сов- 
сем не подозрительный”. Так, может, на- 
до для начала создать возможность игроку 
самостоятельно решать, кого подозре- 
вать? А потом уже замахиваться на Агату 
Кристи. 


Или научная фантастика. Уж не знаю, 
какие книги читают современные игроде- 
лы, но я бы посоветовал вот эти: “Крылья 
ночи” 1990 г. и “Обнаженное солнце” 1991 
г. Серия научной фантастики “Галактика”. 
Все. В этих двух сборниках хватит сюжетов 
на десяток игр. И игры получатся отличные. 
Взять одних “Пасынков вселенной” Робер- 
та Хайнлайна. Там на три игры! А какая ау- 
дитория у игр жанра научной фантастики. А 
еще здесь можно научиться качественной 
передачи сюжета, построению интересного 
игрового мира. 


Пока что из адаптаций книжных все- 
ленных чаше получаются середняки, чем 
хиты. Кроме зваге4-вселенных, изначаль- 
но доступных любому автору (вроде 
Меуегмитег или У/ататитег). В целом, иг- 
ровые сценаристы пока еще слишком то- 
порно работают, чтобы им доверять серь- 
езную литературу. 


Оба эти жанра являются крайне попу- 
лярными. Кто-то считает, что игры, ориен- 
тированные на широкую аудиторию, по- 
умолчанию “продажны” и сделаны только 
ради денег. Но давайте не впадать в край- 
ности. Хорошо продаться может только хо- 
рошая игра. А ведь все мы любим хорошие 
игры. И если разработчики заработают на 
них, они порадуют нас опять. У них будут 
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средства на качественную. разработку, тес- 
тирование, рекламную кампанию. Опять 
же известность. Две-три хорошие игры 
в “простых” жанрах сделают имя разра- 
ботчикам быстрее чем одна игра (весьма 
спорного качества) про войну. Например, 
РагапВа Вуе$. Сомс сделала им имя. 
бо с П поставила восклицательный знак. 
И все что они сейчас делают, идет под не- 
зримым брендом “от создателей бок 2 
Оле МасвЁ дез КаБеп”. И`это здорово! 
А ведь ребята взяли не книги Канта, а ор- 
ки+драконы+некромант+заключенные. 
И поместили под купол. И как все здорово 
получилось. 


К Канту наших игроделов нельзя под- 
пускать на километр — не доросли. Готи- 
ка сделана, как ни странно, под впечатле- 
нием “Властелина колец”. Только ее раз- 
работчики хорошо осознавали свои 
скромные возможности и старались зара- 
нее обыграть свои минусы с помощью 
сценария. Не можем сделать большую 
карту — пусть события происходят ‘в 
тюрьме. Какие-то локации должны под- 
гружаться — пускай это будут шахты. 
Тюрьма плюс шахты — получаем коло- 
нию рудокопов. И так далее. 

Словом, это совсем нето же самое, что 
заявить игру по Толкину и пытаться натя- 
нуть Средиземье на Опгеа1 Епоше 3. 


Так может не стоить “игроизировать” 
Быкова? Может лучше читать? 


Так же и с Быковым нужно: почитал, 
проникся, украл несколько впечатливших 
образов. А далыце — оцени свои возмож- 
ности и сделай для начала. что-нибудь. “в 
духе”, но адекватное геймплею. И не упо- 
минай Быкова нигле, разве что, лобпагода- 
ри в титрах. 


Атеперь позволю себе немного поубеж- 
дать вас:) 

Хотите узнать про войну — читайте кни- 
ги. Хотите глубоких впечатлений — идите в 
театр. Хотите услышать дыхание смерти — 
прыгните с парашютом. 

Но оставьте игры в покое! 


Игра — это нечто кроме сюжета, впе- 
чатлений или эмоций. Она сама по себе. 
Так что держите игры под рукой и играй- 
те, когда хочется. 


Бупх 


Добрый день всем членам уважаемой 
редакции ВР и, конечно, нашему многоува- 
жаемому почтальону. 


Добрый день. 


В своем письме я бы хотел оставить по- 
ка серьезные темы про сингулярность, мо- 
дерн и прочую ересь, и поговорить на ре- 
ально игровую тему — ВРб и асНоп-ВРб. С 
недавнего времени я стал замечать, что иг- 
ры, вызывавшие раньше дикий восторг, 
стали оставлять после себя какой-то горь- 
кий осадок. Немного поразмыслив, я при- 
шел к выводу, что дело здесь — в игровых 
канонах жанра, которые сложились десяти- 
летия назад, и которые неплохо было бы 
подкорректировать. 

Начну с того, что приелось уже, навер- 
ное, всем — с сюжета. Он крайне прост и 
универсален для любой РПГ — мы, зеле- 
ные новобранцы, начинаем совершать хо- 
рошие дела, что-то вроде отнести послание 
в близлежащую крепость, полученное от 
тяжело раненого гонца. Естественно, они не 
остаются незамеченными и нас вербуют в 
некую тайную (или не тайную) могущест- 
венную организацию со словами: “Парень, 
наш мир в опасности! Нам нужны новые от- 
важные и смекалистые рекруты чтобы най- 
ти какой-то-там мега артефакт и остановить 
угрозу, и нашим новым рекрутом будешь 
ты! Шагом марш на подвиги!”. Заканчива- 
ется все в итоге битвой с главным злодеем 
и его смертью от нашей героической руки. 
Этот архетип существует уже не один деся- 
ток лет, и изменить его почти невозможно. 
Почти. Здесь можно вспомнить серию 
РаЦЧоц\, где герой занимался не спасением 
человечества, а искал прибор, способный 
спасти от вымирания его родную деревню. 
Итог — пафоса меньше, погружение в мир 
глубже, играть интереснее. Плюс ко всему 
мы попадали в мир, где нет эльфов-орков- 
гномов-нежити-драконов. 


Архетип по определению сушествует 
не один десяток, а скорее не одну тысячу 
лет. 

Собственно, говорим об одном и том 
же: мой безымянный собеседник в сосед- 


нем письме спрашивал, как в игре один 
человек может победить в войне. Вот вам 


и формула: принять в Организацию, наде- . 


лить сверхспособностями, разрешить соб- 
ственноручно убить главного злодея. 
Каковы запросы — таковы и решения. 


Тут наступает второй момент — кризис 
идей при создании игровых вселенных. Аб- 
солютное большинство РПГ происходят в 
фэнтэзи-вселенных с вышеперечисленны- 
ми товарищами. Как итог они все похожи 
друг на друга, истории миров и легенды на- 
писаны словно под копирку с изменением 
основных имен и дат. Редко когда нам по- 
зволяют погулять не в сказочном лесу, а, 
скажем на космическом корабле или в ме- 
гаполисе будущего. Из последних игр вспо- 
минается Маз$ ЕНест, Оеиз Ех, З%аг \Магс: 
КотЮВ (очень из последних). Если задаться 
целью написать список остальных РПГ в 
стиле фэнтэзи, то список получится прразло 
больше. ` = 


Это не кризис идей. Проблема в том, 
что в ВРС игроку часто нужно принимать 
решения, толком не освоившись в новом 
мире. Раныше для этого писались толстен- 
ные мануалы с предысториями рас. Сей- 
час хочется установить игру, запустить, 
создать персонажа... стоп, а как его со- 
здать, если не знаешь ничего о расах, до- 
ступных на выбор? Увидишь, например, 
кентавра — и гадай: он в этой игре будет 
быстро бегать и метко стрелять, или ока- 
жется древним и мудрым? Или живучим, 
как в ОоёА? Хорошо если кентавр, а ведь 
может быть вообще какой-нибудь альде- 
баранец. Начнешь гадать по внешнему 
виду — сойдешщь с ума через десять минут. 
Носмотришь на численные значения бо- 
нусов, а там.-+2. к. самобытности. и -1.к че- 
столюбию — креативные геймдизайнеры 
креативны во всем. 

Поэтому многие разработчики. от экс- 
периментов отказываются. 


Есть также некоторые нарекания к не- 
которым “традициям” игрового процесса. 
Например: наш бравый приключенец идет 
себе по лесу, и тут на него из-за деревьев 
выруливает голодная стая волков. Наш ге- 
рой с криком “Экспа!” бросается на стаю, 
применяет пяток раз “сокрушительный 
удар”, выпивает склянку со здоровьем и 
собирает трофеи: пару десятков золотых 
монет, кожаные доспехи, магический аму- 
лет, сапоги и алебарду. Запихивает все это 
в инвентарь и идет дальше, насвистывая 
что-то себе под нос. А теперь по порядку. 

Первое: с чего вдруг животным напа- 
дать на человека? Те, кто хот немного из- 
учал биологию, должны согласиться, что 
зверь скорее убежит от человека и спрячет- 
ся, а нападать станет, если вздумает этим 
человеком перекусить. Это относится не 
только к волкам — все обитатели локаций 
агрессивны. Скажем, те же гномы или эль- 
фы тоже нападают на нас, не спросив, в 
чем, собственно, дело. Как результат боль- 
шинство игровых ситуаций решается уда- 
ром меча, стрелой в глаз или градом файер- 
болов. Дипломатия развита в играх как-то 
слабо, что удручает. 

Второе: зелья исцеления и битва со 
множеством противников. В асйоп-КРб 
обычное дело, когда герой сражается с тол- 
пой монстров (штук 10-20), постоянно вос- 
станавливая здоровье с помощью склянок 
и, в итоге, побеждает. Немного читерская 
вещь, ведь у монстров таких склянок нет 
(что интересно, ведь после своей смерти 
они не забывают их оставлять на пользу 
своему победителю =). 

Плавно переходим к пункту № 3 — ИН- 
ВЕНТАРЬ. Ну скажите мне, откуда у волка 
золото, кольчуга и алебарда? Может он зо- 
лотом питается? А доспехи одевает перед 
тем, нак выйти из логова на большую доро- 
ГУ? Аалебарду можно взять в зубы и пугать 
ей одиноких путников. С волков можно 
взять, если уж на то пошло, шкуру, зубы. С 
других животных можно получить, скажем, 
рога, шкуры, кровь и другие редкие ингре- 
диенты. Также модно использовать истори- 
ческий опыт — раньше была фиксирован- 
ная награда за истребление опасных хищ- 
ников (волоков). В разных регионах нужно 
было предоставить доказательства смерти 
— уши, хвосты, передние правые лапы. Я 


думаю такую механику легко можно ис- 


пользовать в играх. 


Правдоподобный лут, кажется, уже 


научились помещать в монстров. Даже к 


повадки зверей кто-то имитирует (не 
только в реалистичных играх, но даже в 
ММО). С бутылочной зависимостью 
геймдизайнеры тоже дружно борются, за- 
меняя эликсиры едой или хотя бы бинта- 
ми. В жанре Наск&3азН, конечно, хватает 
чудес, но в этом жанре хороших игр — 
полдесятка. 


К слову об инвентаре. Вспомните свой 
типичный рюкзак: 2 брони, несколько пар 
сапог, мечи, луки, копья и прочая мелочь, а 
в довесок ко всему этому кошелек с не- 
сколькими десятками тысяч золотых монет. 
Слабо подсчитать, сколько это все весит и 
какой объем занимает? С таким грузом и хо- 
дить тяжело, не то что драться. На мысль об 
инвентаре меня натолкнул один из расска- 
зов в ВР (Чтиво, “Цена героя”, номер не по- 
мню). Так вот, там от лица некого охотника 
(типичный НПС-сопартиец) рассказыва- 
лось о приключениях героя (собственно, 
наш аватар) в мире Златогорья. Там был та- 
кой момент: герой после битвы со стражни- 
ками в каком-то доме стал рыскать по их 
карманам, по сундукам и ящикам стола со- 
бирая деньги магические предметы, свитки 
— все, ЧТО МОЖНО УНЕСТИ С СОБОЙ. После 
чего последовала реплика НПС, мол, не по- 
добает настоящим героям по карманам ша- 
рить. В ответ прозвучала фраза: “А много 
ты видел настоящих героев?”. 


Где ваша фантазия? Допустим, герой 
ничего не носит с собой, а прячет в без- 


„опасном месте. Инвентарь — это такая бу- 


мажка, на которой он помечает, где спря- 
таны те или иные предметы. Некоторые 
герои предпочитают рисовать найденные 
вещи, чтобы было понятнее. Затем герой 
за деньги говорит торговцу, где находится 
тайник, и тот забирает вещи самовыво- 
зом. , 

И напоследок пункт № 4 — поведение 
НПС. Когда играл в Ведьмака, был там один 
такой момент: захожу ночью в дом алхими- 
ка в Вызиме чтобы сдать квест (естествен- 
но, двери открыты — кто ж на ночь их запи- 
рает), бужу его. Он вскакивает в полном об- 
мундировании (камзол,. сапоги, шляпа) и, 
заводит со мной диалог, в ходе которого я 


не только сдаю квест, но й прошу расска-, 


зать про историю города и подсказать, где 
здесь лучший трактир. Получаю подробные 
ответы на свои вопросы (помочь путнику в 
2 часа ночи — это святое), после чего ре- 
шаю пошарить по его сундукам — ноль эмо- 
ций. Хоть бы наорал, что ли, или стражу вы- 
звал. 


В 2007 году режим дня персонажей 
еще только появлялся в играх. До “Ведь- 
мака” подобное было только в Готике |1 и 
2. Там разбуженный среди ночи персонаж 
немедленно хватался за оружие и парой 
реплик поднимал возрастной рейтинг иг- 
ры с Тееп на Мавхе. Такую же реакцию 
можно было наблюдать, просто оказав- 
шись на пути авторитетного “непися”. 
Или обнажив оружие, или войдя не в ту 
дверь. Короче, мозговитых персонажей 
давно умеют делать. Просто ленятся. 


На этом наша радиостанция заканчивает 
свое вещание, спасибо, что слушали нас в 


эфире. 
С уважением, Гупх 


Спасибо, что были с нами на одной 
ВОЛНЕ. ; 


= 


ВИ сие у 
\ род 
л. и 
Всем привет! 


[Темны] 


Привет! 


1. В начале 2013 года совершенно слу- 
чайно наткнулся на фильм “Хорошо быть 
тихоней”. Я его посмотрел, и уж очень он 
мне понравился. Даже оригинальную книгу 
прочитал под впечатлением от увиденного. 
Столько эмоций различного плана я испы- 
тывал только при ознакомлении с белорус- 
ской картиной “Выше неба”. Кстати говоря, 
именно эти две ленты стали для меня филь- 
мами года 2012. Конечно, “Облачный ат- 
лас” также мог заслужить подобное звание, 
но... не смог он меня зацепить так сильно, 
хотя фильм очень масштабный, и я полно- 
стью согласен с мнением автора, писавшего 
по нему обзор в декабрьском номере. Так 
просто фильмы я смотреть не могу и, обал- 
дев от хорошего сюжета и игры актеров, 


сразу же советую его своим друзьям. Какни 
странно, многие фильмы, понравившиеся 
мне, также цепляют и моих друзей. И я по- 
думал, если уж многим эти два фильма при- 
шлись по душе (я их советовал действи- 
тельно огромному количеству людей), то 
почему же “Виртуальности” умолчали о 
них. Понимаю, “Выше неба” запрещен к по- 
казу в нашей стране ит.д. Может, и правда 
не могли о нем написать. Но почему же не 
провели обзор “Хорошо быть тихоней”? 
Вышел-то он еще в сентябре 2012. А филь- 
му ведь действительно есть чем взять зри- 
теля. Олдскульный рок (панк, пост-панк, 
рок-н-ролл) на саундтреке, харизматичные 
персонажи, простая, но такая родная и зна- 
комая многим история. Актерский состав, 
наконец. Та же Эмма Уотсон, которая пре- 
красно справилась с ролью и отделалась от 
образа Гермионы. Ни в коем случае не став- 
лю в упрек свои слова газете! Просто хоте- 
лось бы увидеть обзор по одному из этих 
фильмов. Ведь некоторые точно не смотре- 
ли их. Даже я сам мог бы попробовать напи- 
сать статью :) Е 


Не знаю, запрещен ли фильм “Выше 
неба” в Беларуси, но в нашей газете ранее 
появлялись обзоры запрещенных филь- 
мов (“Адреналин 2”, например). На меня 
этот фильм произвел бы больше впечатле- 
ния, если бы не был таким растянутым. 
Причин его запрещать я, к слову, совер- 
шенно не вижу: фильм глубоко про-госу- 
дарственный. 

Наши нынешние авторы рубрики 
“Кино” больше следят за кассовыми 
фильмами. Не могу их в этом осуждать: 
летние блокбастеры куда ближе тематике 
газеты, чем драмы. р м 

но Ва’ ДНЯХ лазил на сайт ‘газеты й бый 
очень "бгорчен его малой посещаемостью. 
Ребята, ответственные‘ за его наполняе- 
мость, очень стараются. Читал на. форуме, 
как они всеми силами пытаются внести но- 
визну, что-то изменить, завлечь новых поль- 
зователей. Поэтому, пользуясь случаем, хо- 
тел бы сказать спасибо всей редакции и мо- 
дераторам сайта за то, что вы есть не только 
в реальном, но и виртуальном мире. Сайт 
действительно классный! И хочу обратиться 
к читателям. Ребята, найдите минут 10 в 
день, чтобы посмотреть, что же это за чудо 
такое в Интернете, поучаствовать в дебатах, 
прокомментировать статью, посмотреть ви- 
деоблог! Ведь все же это делается для вас! 


Объективно говоря, стараний редак- 
ции недостаточно. У нас до сих пор не вы- 
ложен архив статей за 2000-2005 годы, 
есть проблемы с производительностью 
движка, недостаточная активность авто- 
ров на форуме. Но работать над сайтом в 
ущерб газете я не хочу. 


На этом все. Спасибо “Виртуальные ра- 
дости” за то, что вы вот уже 7 лет помогае- 
те мне успешно собирать макулатуру :), за 
то, что, читая вас, я узнаю много нового или 
разбираюсь подробнее в вещах, которые 
знал (привет постмодерну!), за то, что 
имею возможность оценить статьи различ- 
ных авторов, их манеру письма (привет 
бессмертному и упоминаемому в тысячный 
раз Славе Кунцевичу!). Процветайте и ра- 
дуйте нас своими/нашими радостями! До 
свидания! 


До встречи! 


жжж 


Напоследок хочу сказать, что не обяза- 
тельно письма в редакцию должны быть 
такими объемными и литературными, как 
те, что публикуются в НП. Короткие со- 
общения о'каких-то недочетах газеты не 
менее важны. `Особенно прошу обратить 
внимание и сообщать в редакцию: (1) если 
есть жалобы на качество печати и (2) если 
в вашем регионе есть киоски СоюзПеча- 
ти, где никогда не бывает “ВР” (хотя .воз- 
можные покупатели явно есть). Жалуй- 
тесь мне — буду исправлять. До встречи! 


Артем Дыдышко аКа Апипе! 
(апипе@апипе!. сот) 


Письма публикуются с сохранением 
авторской орфографии и пунктуации. 


ИИр://угдатез.6 м 


32 м2(158), февраль, 2013 год ПЫЛЬНЫЕ ПОЛКИ 
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Жанр: Асбоп/ВРб | 
Платформы: РС 

Разработчик: СетаНх $10105 
Издатель: Е140$ Тегасбуе 

Похожие игры: 01аю, №ох 
Мультиплеер: интернет, локальная сеть 
Рекомендуемые системные требования: РепНит, 233 М!2; 64 МБ; 32 
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Возрастной рейтинг: Теелз (15+) 
Дата выхода: 26 октября 1999 г. 


Так уж повелось, что традиционно героями становятся „ И 
парни в сияющих доспехах, одной сверкающей улыбкой + д у* @ 
сметающие недругов со своёго пути. Они окружены орео- № 

лом славы, почета и обожания, барышни перед ними ло- ’ 
жатся штабелями, а короли ползают на коленях, лишь бы } 
герой прибил очередного гада. Плохим же парням остает- 


ся, в лучшем случае, быть мальчиками для битья, в худ-_ 
шем — сразу же ложиться в заранее выкопанную мо- 
гилу, едва расслышав громогласную поступь героя, 
Само собой, такой расклад устраивал далеко не. 
всех, а потому в 1999 году разработчики из 
Спетайх создали своего собственного анти- 
героя с мечом и мускулами — сурового, как 
челябинский ‘сталевар, брутального, как 
Шварценеггер в молодости. Позвольте 
представить — Локи, ревенант. 


и 


Сложно сказать, повезло нащему герою или нет. С од- 
ной стороны — будучи мертвым, он возвращается к жиз- 
ни благодаря мощному заклинанию мага Сардока, с дру- 
гой — вернули его с почти полной амнезией и не просто 
так, аадля выполнения чужой воли. Дел всего ничего — 
спасти дочку правителя Тендрика, похищенную неизве- 
стно откуда взявшимся культом “Дети Перемен”, и по 
возможности этот самый культ искоренить. Локи, конеч- 
но, в гробу видал и культ, и дочку, но маг заклятие нало- 
жил мощное, придется повиноваться как джину из бу- 
тылки. Здраво посудив, что опять висеть на кресте в аду 
не хочется, а жизнь реальная лучше загробной, наш герой 
соглашается. 

Разработчики правильно поступили, не добавляя ге- 
нератор персонажа: они акцентировали внимание на од- 
ном герое. В результате получился достаточно хорошо 
прописанный протагонист, которому плевать на важные 
для королевства события. Он не благодарен своим спаси- 
телям, не гнушается любыми методами при решении по- 
ставленной цели. По ходу игры понимаешь, что он попал 
вад явно не за кражу конфет из магазина — Локи груб, 
любит легкодоступных женщин, с цинизмом общается с 
простыми людьми. “Я демон и пришел, дабы забрать 
твою душу” — говорит он горожанке, и та падает в обмо- 
рок. Ну как не полюбить такого персонажа? 

Ролевая система тут проста и понятна — есть несколь- 
ко стандартных характеристик вроде силы, выносливос- 
ти, интеллекта, в свою очередь они влияют на параметры 
рукопашного боя, колдовства, взлома и прочих. Из ха- 
рактеристик вы можете выбрать один или два приоритет- 
ных. В зависимости от приоритета персонаж лучше раз- 
вивается в сторону воина или мага. Отдаете предпочтение 
силе — местные магазины со временем порадуют вас вну- 
щительным ассортиментом брони и оружия, “вкачивае- 
те” в интеллект — нашему персонажу будут легче давать- 
ся более действенные разрушительные заклинания. К. 
слову, принцип активации магии тут нестандартен —у 
вас есть набор амулетов, который пополняется по мере 
прохождения игры. Путем их комбинации создаются за- 
клинания — от усиления рукопашного боя до локального 
армагелдона. Рецепты содержатся в свитках, что добыва- 
ются по мере прохождения игры. Даже если у вас есть не- 
обходимые амулеты и вы знаете рецепт заранее, то шанс 
устроить метеоритный дождь в самом начале игры будет 
минимален, ибо параметр колдовства слабоват. Примеча- 
тельно, что даже создавая чистокровного воина, магии, 
пусть даже и простой, вам не избежать — все же она слу- 
жит хорошим подспорьем к проверенной стали. 

Жемчужина игры — ее боевая система. Согласитесь, 
когда мы говорим “десятки ударов, спецприемы, комбо и 
добивания”, то на ум сразу приходит описание какого- 
нибудь файтинга а-ля ТеККеп или Мопа! Котфа!. Но, черт 
возьми, разработчики воплотили все это в ролевой игре, 
даеще настолько эффектно. Каждое оружие имеет свою 
анимацию ударов, противники добиваются с особым са- 
дизмом и жестокостью, а всякая мелкая шушера так и 
разлетается во все стороны, едва получив мощную затре- 
щину. После очередного танца смерти поле боя начинает 
напоминать разделочный цех мясокомбината — игра явно 
не рассчитана на впечатлительных людей. Дабы не стало 


скучно, каждые два-три уровня мастер Джонг обучит ге- 
роя новым приемам, повышающим эффективность и кра- 
сочность боя..Враги не тупят, а резво наступают в бой, 
причем если жуткое рыбоголовое чудище будет просто пе- 
реть на меч, то обладающие интеллектом соперники по- 
стараются героя окружить, будут грамотно обороняться и 
отступать. А поскольку у Локи есть параметр усталости, то 
изматываюшая атака для него может обернуться контра- 
такой со стороны более бодрых врагов. Вследствие чего 
приходится постоянно выжидать и не бить впустую. 

Без экипировки персонажу не прожить, и приобрести 
ее можно по большей части у торговцев. Ассортимент по- 
степенно растет вместе с уровнем персонажа. Наш герой 
суров, а потому щиты ему ни к чему — в игре они отсут- 
ствуют вовсе. Оружие все сплошь двуручное. Броня од- 
нообразна, но зато ее можно зачаровывать на повышение 
характеристик или параметров. 

Для тех, кто любит читать многостраничные тексты — 
плохие новости. Диалоги есть, но они рассчитаны на то, 
чтобы игрок смог поближе ознакомиться с сюжетом иг- 
ры, миром Аквилона и его персонажами. Критически по- 
влиять на сюжет через болтологию в игре не получится. 

И на том спасибо. 


| руд» 
"Не цамижи и», 


+в 


Конечно, для современного избалованного пользова- 
теля местная графика смотрится страшненько и криво, 
но на 1999 год этого было достаточно, чтобы нагрузить 
видеокарты с процессорами “но самое не хочу”. В нали- 
чии неплохо прорисованные статичные задники и пре- 
красно анимированные ЗО-модели персонажей. К. слову, 
все движения героя проработаны с помощью технологии 
тоНоп сарге, а потому получились плавными и реалис- 
тичными. Разработчики реализовали динамическое осве- 
щение в игре, в результате можно наблюдать плавную 
смену дня и ночи. Не обошлось и без раздражающих про- 
махов: карты мира достаточно большие, а потому прихо- 
дится терпеть постоянные подзагрузки уровней — мощ- 
ности тогдашних компьютеров просто бы не вытянули 
всю карту. На мелкие недочеты вроде трясущихся дверей 
даже внимания не обращаешь. 

Озвучка игры на высоте — в голосе Локи читается 
весь спектр эмоций (чаще всего недовольство), что по- 
зволяет больше проникнуться протагонистом. Голоса 
второстепенных персонажей и статистов подобраны не 
менее грамотно. Естественно, лучше все это слушать в 
оригинале — неофициальные переводы звучат убого. К. 
звукам нареканий нет — мечи лязгают, монстры рычат, 
враги стонут в предсмертной агонии. 

Нарекания вызывает интерфейс — он громоздкий и 
неудобный. В развернутом виде при разрешении игры 
640х480 (а больше игра и не полдерживает) меню умудря- 
ется отъедать добрую треть экранного пространства. Ко- 
нечно, все это можно убрать, но при местной динамике 
боев открывать интерфейс и искать нужную вещь в ин- 
вентаре — смерти подобно. Трехмерная фигурка героя, на 
которой сразу же отображаются надетые вещи (всего 11 
слотов), смотрится оригинально, но ценности, кроме эс- 
тетической, она не несет никакой. Слотов под заклина- 
ния всего четыре, а под предметы — пять, чего достаточно 
мало. Информативность предметов на нуле, и чаше узнать 
о том, что персонаж съел или выпил, получается исходя 
из полученного эффекта. Карта не вынесена в виде про- 
зрачной сетки, как в ГАаЫ0, и не появляется в отдельном 
окне. Она скромно напоминает о себе в углу, плохо мас- 
штабируется и, в общем-то, мало чем помогает игроку. 
Ориентироваться приходится самому — хорошо хоть, пу- 
тевые столбы разработчики наставили где только можно. 

Но несмотря на баги и недостатки, играть в Кеуепапй 
хочется. Хочется искать часами выход из запутанной пе- 
щеры и наслаждаться банальным сюжетом, а все потому, 
что получаешь, как говорят западные игроки, “Аш” — то 
бишь веселье от игрового процесса и красочной боевки, 
которая добротно смотрится до сих пор. Вот бы разработ- 
чики еще остальные элементы подтянули до уровня бое- 
вой системы — и цены бы игре не было, а так получился 
просто хорошо сбитый проект с одной революционной 
находкой. 


Старые герои не уходят полностью на покой, а возвраща- 
ются, как ревенанты, и будоражат умы людей, отважив- 
шихся познакомиться с ними. Не упустите и вы свою воз- 
можность окунуться с головой в захватывающие дух при- 
ключения Локи д’Аверама. 
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